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ภาษาโปรแกรม (Programming Languages) ทีม่กีารคดิคนขึ้นมาใชกับคอมพิวเตอรนั้น
ภาษา  แตภาษาท่ีเปนท่ีรูจกัและเปนท่ีนิยมใชท่ัวไปน้ันอาจจะมีเพียงหลายสิบภาษา เชน โคบอล
ปาสคาล (Pascal)  เดลไฟล (Delphi)  วชิวลเบสิก (Visual Basic)  ซี (C)  จาวา (Java) เปนตน ซึ่ง
สรางขึน้ดวยวัตถุประสงคที่แตกตางกันและมีจุดเดนของภาษาที่ตางกัน ภาษาซ(ีC Programming 
เปนภาษาเชิงโครงสรางท่ีมีการออกแบบโปรแกรมในลักษณะโมดูลท่ีมีจุดเดนในเร่ืองของประส
ทํ างานท่ีเร็ว มีความยืดหยุนในการเขียนโปรแกรมสูง

เน่ืองจากมผูีผลิตคอมไพเลอรเพื่อใชแปลภาษาซีหลายบริษัท  ตัวอยางตาง ๆ ท่ีนํ าเสนอในห
เปนตวัอยางที่น ําเสนอโดยใชคอมไพเลอรของ Turbo C เวอรชัน 3.0 ของบริษัทบอรแลนด  โดยพยาย
รปูแบบท่ีเปนมาตรฐานหากผูอานนํ าไปใชกับคอมไพเลอรของบริษัทอื่นจะไดมีการปรับแกไมมากนัก 
อานไดเห็นภาพการพัฒนาโปรแกรมเชิงโครงสรางอยางชัดเจน

1. ประวัติความเปนมา

ภาษาซีไดรับการพัฒนาข้ึนโดยเดนนิส ริทชี (Dennis Ritchie) ขณะท่ีทํ างานอยูท่ีเบลแล
(Bell Laboratories)  โดยพัฒนาขึ้นจากหลักการพื้นฐานของภาษาบี (B) และบีซีพีแอล (BCPL) ใน
1971 ถงึ1973  แตไดเพิ่มชนิดขอมูลและความสามารถอื่น ๆ ใหมากขึ้น  และนํ าภาษาซีไปใชพัฒนาร
การยูนิกซ (UNIX) บนเครื่องคอมพิวเตอร DEC PDP-11  ภาษาซเีปนท่ีนิยมใชอยางแพรหลายในชวง
ท่ี1980 จนกระท่ังมคีวามพยายามกํ าหนดมาตรฐานของภาษาเพื่อใหสามารถใชภาษาซีไดบนเคร่ืองค
ใด ๆ ในป ค.ศ. 1983  โดย ANSI (The American National Standards Institute) ไดตั้งคณะกรรม
เพือ่รางมาตรฐานดังกลาว  และไดรับการตรวจสอบและยอมรับโดย ANSI และ ISO (The In
Standards Organization) โดยมกีารตพีมิพมาตรฐานของภาษาซีในป ค.ศ. 1990   จากความมีป
และสามารถทํ างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรใด ๆ ของภาษาซีจึงไดมีการนํ าภาษาซีไปใชในการพัฒนาร
การตาง ๆ และใชเปนตนแบบของภาษาอื่น ๆ ท่ีสํ าคญัในปจจุบัน  เชน ซีพลัสพลัส (C++)  จาวา (Ja

2. รูปแบบโปรแกรมภาษาซี

ในการเขยีนภาษาโปรแกรม  ผูเขียนโปรแกรมจะตองศึกษารูปแบบพื้นฐานของภาษา  แล
ของภาษาน้ัน   รูปแบบพื้นฐานของภาษาจะเขียนโปรแกรมในลักษณะของโมดูลคือมีการแบงออกเปน
ทีเ่รียกวา ฟงกชัน (Function)  แสดงดังตัวอยางที่ 1.1  และรูปท่ี 1.1

ี
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ตวัอยางที ่1.1  แสดงตวัอยางโปรแกรมภาษาซีเบื้องตน

#include  <stdio.h>

void  main( ) {
      /* Display  message  to standard  output */
       printf(“My first program.”);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม

My  first  program.

ระวัง   - การพิมพตวัอักษรตัวพิมพใหญและตัวพิมพเล็กตางกัน  จะทํ าใหเกิดความผิดพลาด
           - ตรวจสอบวามีการพิมพขอความตาง ๆ เหมือนกับตัวอยาง

รูปท่ี 1.1  แสดงสวนประกอบของโปรแกรมภาษาซีเบ้ืองตน

สวนประกอบที ่ 1  สวนหัว (Header)  จะเปนสวนท่ีอยูท่ีตอนตนของโปรแกรม  โดยอยูนอกสวนที่
เรียกวาฟงกชัน  ท่ีสวนหัวของโปรแกรมจะประกอบดวยคํ าสั่งที่เปนการก ําหนดคาหรือก ําหนดตัวแปรตาง ๆ  คํ า
สัง่ในที่ขึ้นตนดวยสัญลักษณ # เปนค ําสั่งที่เรียกวา ตัวประมวลผลกอน (Preprocessor)  คอืคํ าสั่งที่จะไดรับการ
ทํ ากอนท่ีจะมีการคอมไพลโปรแกรม    ตัวประมวลผลกอน ท่ีสํ าคัญของภาษาซีแบงออกเปน  2  ประเภทดังน้ี

•  # include
ในภาษาซจีะมฟีงกชันมาตรฐานท่ีผูผลิตคอมไพเลอรไดจดัเตรียมไวให  ซึ่งมักจะเกี่ยวของ
กบัการรับขอมูล  การแสดงผลขอมูล  การค ํานวณ  และอ่ืน ๆ  ซึ่งผูเขียนโปรแกรมสามารถ
เรียกใชงานไดทันที   โดยไมตองเขียนโปรแกรมแกรมเอง  ในตัวอยางจะมีการใชค ําสั่ง
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printf( ) ซึง่เปนค ําสัง่ที่ใชแสดงขอความออกทางอุปกรณแสดงผลมาตรฐาน เชน จอภาพ
คํ าสั่ง printf( ) เปนการเรยีกใชฟงกชันมาตรฐานซึ่งอยูในกลุมที่เรียกวา Standard Input
and Output  เมือ่จะเรยีกใชฟงกชันใดในกลุมดังกลาว จะตองบอกใหคอมไพเลอรไปอาน
คาท่ีอยูในอินคลูชไฟลท่ีช่ือ stdio.h มาไวท่ีสวนตนของโปรแกรม   โดยใชค ําสั่ง

#include  <stdio.h>
  เพราะฉะน้ันผูเขียนโปรแกรมควรจะศึกษาฟงกชันมาตรฐานที่คอมไพเลอรแตละบริษัทได
เตรยีมไวใหวาคํ าสั่งใดใชคูกับอินคลูชไฟลใด
•  # define
ใชสํ าหรับการก ําหนดคาคงที่   ตัวอยางเชน

#define   YES     1
ค ําส่ังดงักลาวเปนการกํ าหนดวา  หากที่ใดในโปรแกรมมีคํ าวา YES จะถกูแทนที่ดวยคาทาง
ขวามือ  ในที่นี้คือ 1

นอกจากในสวนหัวของโปรแกรมอาจจะมีการประกาศตัวแปร  และสวนของการประกาศโปรโตไทปไวท่ีสวนหัว
ของโปรแกรมไดอีกดวย  ซึ่งจะกลาวถึงในบทตอ ๆ ไป

สวนประกอบที ่ 2 ฟงกชัน (Function)  สวนของฟงกชันคือสวนของคํ าสั่งที่บอกใหคอมพิวเตอร
ทํ างานตาง ๆ เชน การรับขอมูล   การค ํานวณ  การแสดงผล เปนตน   โปรแกรมภาษาซีจะประกอบดวยฟงกชัน
ยอยหลาย ๆ ฟงกชัน  แตจะมีฟงกชันหลักฟงกชันหนึ่งที่ชื่อวาฟงกชัน  main( ) เสมอ  โดยที่การทํ างานของ
โปรแกรมจะตองเริ่มการทํ างานจากฟงกชันน้ี

กฎพ้ืนฐานท่ีสํ าคัญในภาษาซี
•  การพิมพตวัอักษรตัวพิมพใหญและตัวพิมพเล็กในภาษาซีนั้นในผลลัพธที่แตกตางกัน  (Case

Sensitive)  ตวัอยางเชน  หากมีการพิมพ main( ) กลายไปเปน Main( ) กจ็ะเกดิความผิดพลาด
ขึ้น

•  ฟงกชนัของภาษาซีจะแบงขอบเขตของฟงกชันแตละฟงกชันดวยเครื่องหมาย {  } ในตวัอยางมี
ฟงกชัน  void main( )  ค ําวา void จะบอกใหรูวาเมื่อฟงกชันนี้ทํ างานเสร็จจะไมมีการคืนคากลับ
ไปยงัส่ิงที่เรียกใชงานฟงกชัน  ในกรณีของฟงกชัน main( ) กค็อืจะไมมีการคืนคาใด ๆ กลับไปยัง
ระบบปฏิบัติการ   หลังฟงกชันจะตองตามดวย (  ) เสมอ      โดยที่ภายในวงเล็บจะประกอบดวย
คาทีส่งเขามายังฟงกชัน    ที่เรียกวาพารามิเตอร (Parameter)  หรืออาจจะไมมีคาใด ๆ สงเขามาก็
ได

•  ค ําส่ังตาง ๆ ซึ่งตองเขียนอยูในฟงกชันเสมอ   แบงเปน 2 สวนคือสวนของการประกาศตัวแปรที่
ตองการใชในฟงกชัน  และสวนของค ําสั่งเพื่อทํ างานใดงานหนึ่ง   ในที่นี้มีเฉพาะค ําสั่งที่ใชในการ
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แสดงผลลัพธออกทางจอภาพ คือ printf( ) ใชสํ าหรับการแสดงผลลัพธออกทางจอภาพ หาก
ตองการแสดงขอความใด ๆ ออกทางจอภาพใหเขียนขอความนั้นอยูภายในเครื่องหมาย “  “

•  ค ําส่ังในภาษาซีจะตองปดทายดวยเคร่ืองหมาย ; (Semicolon)  เนือ่งจากภาษาซีจะใชเคร่ือง
หมาย ; ในการแยกค ําสั่งตาง ๆ ออกจากกัน  การเวนบรรทัดหรือการเขียนค ําสั่งไมตอเนื่องกันจะ
ไมมผีลตอคอมไพเลอร  แตเปนการชวยใหผูเขียนโปรแกรมอานโปรแกรมไดงายขึ้นเทานั้น

จากตวัอยางท่ี 1.1  อาจจะเขียนโปรแกรมในลักษณะตาง ๆ ซึ่งไมมีผลตอการทํ างานของคอมไพเลอรดังตัวอยาง
ท่ี 1.2 และ 1.3

ตวัอยางที ่1.2  แสดงตวัอยางโปรแกรมภาษาซีเบื้องตน

#include  <stdio.h> void  main( ) { /* Display  message  to standard  output */ printf
(“My first program.”); }

ตวัอยางที ่1.3  แสดงตวัอยางโปรแกรมภาษาซีเบื้องตน

#include
<stdio.h>
void
main
(
)
{
/* Display  message
to standard
output */
printf
(
“My first program.”
)
;
}

ไมวาผูใชจะเขียนโปรแกรมในลักษณะท่ี 1.1  1.2 หรือ 1.3 คอมไพเลอรจะทํ างานไดผลลัพธเดียวกัน
เสมอ   เพราะฉะนั้นการเขียนโปรแกรมที่เปนระเบียบจะชวยใหผูเขียนโปรแกรมหรือผูอื่นที่มาอานโปรแกรมอาน
ไดงายขึ้น   โดยทั่วไปมักใชระบบของการเยื้อง (Indentation) เขามาชวยใหโปรแกรมอานไดงายขึ้น  พิจารณา
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จากตัวอยางที่ 1.2 และ 1.3  ซึ่งไมมีการเยื้องกับตัวอยางที่ 1.1 ทีเ่ขยีนโดยมีลักษณะของการเยื้อง   การเยื้องนั้น
อาจจะใชการเคาะชองวาง (Space Bar) เปนจ ํานวน 3-5 ทีเพื่อใหเกิดการเยื้อง

นอกจากนีห้ากผูใชตองการใสค ําอธิบายลงในโปรแกรม  ก็สามารถทํ าไดโดยใชส่ิงที่เรียกวา Comment
ขอบเขตของ Comment จะขึ้นตนตั้งแต /*  จนกระทั่งถึง */  ขอความใด ๆ ที่อยูในขอบเขตของเครื่องหมายดัง
กลาวจะไมถูกแปลโดยคอมไพเลอร   โดยทั่วไปจะมีการใช Comment เพ่ืออธิบายวาโปรแกรมน้ันทํ างานอะไร
ใชอธิบายค ําส่ังแตละคํ าสั่ง   ใชอธิบายฟงกชันแตละฟงกชัน   และใชอธิบายกลุมของคํ าสั่ง  โดยเขียน
Comment ไวดานบนหรือดานขางของสิ่งที่ตองการอธิบาย   เชน  หากเปนการอธิบายโปรแกรมจะเขียน
Comment ไวท่ีตนของโปรแกรมน้ัน   หากเขียนอธิบายฟงกชันจะเขียน Comment ไวดานบนของฟงกชันที่
ตองการอธิบาย   เขียนอธิบายค ําสั่งอาจจะเขียน Comment ไวดานบนหรือดานขางของคํ าสั่งนั้น ๆ    และเขียน
อธบิายกลุมคํ าส่ังก็จะเขียนอธิบายไวดานของกลุมค ําสั่งนั้น

3. ตัวแปร

ในการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอรกระบวนการสํ าคัญที่เกิดขึ้น    คือ   การรับขอมูล  การประมวลผล
ขอมลู  และการแสดงผลขอมูล   จะเห็นวาสิ่งที่เปนสวนสํ าคัญที่สุดคือขอมูล   การท ํางานของโปรแกรมขณะใด
ขณะหนึง่จะตองมีการเก็บขอมูลไวในคอมพิวเตอร  โดยรับขอมูลจากอุปกรณรับขอมูลไปเก็บไวในสวนที่เรียกวา
หนวยความจ ํา  และสงขอมูลจากหนวยความจ ําไปประมวลผลในหนวยประมวลผลกลาง   โดยผานค ําส่ังตาง ๆ
เมือ่ประมวลผลเสร็จแลวก็นํ าผลลัพธท่ีไดกลับมาเกบ็ไวท่ีหนวยความจํ าอีก   เมื่อตองการใหแสดงผลก็จะใชคํ า
ส่ังใหไปอานขอมูลจากหนวยความจ ําสงขอมูลน้ันไปยังอุปกรณแสดงผล

พิจารณาจากตวัอยางการบวกเลข  แสดงดังรูปที่ 1.2   โดยใหรับคาจ ํานวนเต็ม 2 คาจากผูใช และนํ า
ไปเกบ็อยูในหนวยความจ ําต ําแหนงท่ี 0 มีคา 15  ตํ าแหนงท่ี 1 มีคา 30   หากตองการบวกนํ าคาทั้ง 2 มาบวกกัน
และเกบ็ไวท่ีต ําแหนงท่ี 2 จะตองใชคํ าส่ังในการบวก  สมมติดังตัวอยาง  Add  0 , 1 ,  2  คอืการเอาคา ณ
ตํ าแหนงท่ี 0 และ 1  มาบวกกนั  และนํ าไปเก็บที่ตํ าแหนงท่ี 2    จะไดวามีการอานคา 15 จากตํ าแหนงท่ี 0 ไป
บวกกบัคา 20 จากตํ าแหนงท่ี 1  ไดผลลัพธคอื 45 นํ าไปเก็บในตํ าแหนงท่ี 2

รูปท่ี 1.2  แสดงแบบจ ําลองการบวกเลขในคอมพิวเตอร
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ในความเปนจริงต ําแหนงตาง ๆ ไมไดอางดวยเลข 0  1  หรือ 2  แตอางดวยระบบการอางที่อยูซึ่งเปน
ซบัซอนกวาน้ัน   การเขียนในลักษณะที่เห็นในตัวอยางเปนการเขียนในภาษาคอมพิวเตอรยุคแรก เชน
แอสเซมบลี  (Assembly)  เพ่ือความสะดวกในการอางถึงขอมูล ณ ตํ าแหนงตาง ๆ ในหนวยความจ ํา  จึงไดมีการ
พัฒนากันตอมา  จนกระทั่งเปนการอางในระบบของชื่อตัวแปร (Variable) ท่ีใชในปจจุบัน   พิจารณาจากตัว
อยางที่ใชระบบชื่อตัวแปรแสดงดังรูปที่ 1.3  ผูเขยีนโปรแกรมสรางตัวแปรขึ้นมา  จะเกิดการจองพื้นที่ในหนวย
ความจ ําใหโดยอัตโนมัต ิ   ผูใชไมจํ าเปนตองรูวาตัวแปรนั้นอยูที่ต ําแหนงใด   การอางถึงชื่อตัวแปรคือการอางถึง
ขอมลูในหนวยความจ ํา  เพราะฉะนั้นหากผูใชสรางตัวแปร a และ b เพ่ือเก็บขอมูล 15 และ 20 ตามลํ าดับ  เมื่อ
ตองการหาผลบวกและนํ าคาไปเก็บไวที่หนึ่ง   ก็สรางตัวแปรขึ้นมาเพื่อเก็บผลลัพธสมมติชื่อวา c  การสั่งให
ทํ างานก็สามารถทํ าไดโดยใชค ําสั่ง  c = a + b   ซึง่อานไดเขาใจไดงายกวาค ําสั่ง  add 0, 1, 2

รูปท่ี 1.3  แสดงแบบจ ําลองการบวกเลขโดยอางชื่อตัวแปร

4. ชนิดขอมูล

ในการใชงานตวัแปรน้ันส่ิงสํ าคัญที่จะตองค ํานึงถึงคือขอมูลที่เก็บอยูภายในตัวแปรนั้น  ขอมูลแตละ
ชนิดมคีณุสมบัตแิตกตางกันไป  เชน  เปนเลขจ ํานวนเต็ม  เปนเลขจ ํานวนจริง เปนตัวอักษร  เปนตน  ผูเขียน
โปรแกรมจะตองกํ าหนดชนิดขอมูลใหกับตัวแปรโดยสอดคลองกับขอมูลที่ตองการเก็บ   ภาษาซีแบงขอมูลออก
เปนชนิดตาง ๆ  ซึ่งมีขนาดพื้นที่ที่ตองใชเก็บขอมูลในหนวยความจ ําแตกตางกันขึ้นอยูกับชนิดขอมูลและบริษัทผู
ผลิตคอมไพเลอร   ซึ่งสามารถดูรายละเอียดไดจากอินคลูชไฟล limits.h และ float.h  แสดงดังตาราง 1.1

ตาราง 1.1  แสดงคุณสมบัติของชนิดขอมูลพื้นฐาน
ชนิดขอมูล ขนาด (ไบต) คาที่เก็บ

char 1 ตวัอักษร ASCII 1 ตวั ตั้งแต 0 ถึง 255
int 2 คาจ ํานวนเต็มต้ังแต 32767 ถึง –32768
short 2 คาจ ํานวนเต็มต้ังแต 32767 ถึง –32768
long 4 คาจ ํานวนเต็มตั้งแต 2147483647 ถงึ –2147483648
unsigned unsigned int       2

unsigned short   2
unsigned long    4

คาจ ํานวนเต็มตั้งแต 0 ถึง 65535
คาจ ํานวนเต็มตั้งแต 0 ถึง 65535
คาจ ํานวนเต็มต้ังแต 0 ถึง 4294967295
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ตาราง 1.1  (ตอ)  แสดงคุณสมบัติของชนิดขอมูลพื้นฐาน
ชนิดขอมูล ขนาด (ไบต) คาที่เก็บ

float 4 คาจ ํานวนจริงตั้งแต 3.4x10-38 ถงึ 3.4x1038

double 8 คาจ ํานวนจริงตั้งแต 1.7x10-308 ถึง 1.7x10308

จากชนดิของขอมลูดังกลาว   เมื่อนํ ามาจัดเปนประเภทขอมูลเราสามารถแบงชนิดของขอมูลในภาษาซี
ออกเปนประเภทหลักได  3 ชนิด คือ

1. จ ํานวนเต็ม  ไดแกขอมูลชนิด  int, short,  long,  unsigned int,  unsigned short และ unsigned
long

2. จ ํานวนจริง  คอื  ขอมูลที่เปนเลขจ ํานวนจริง   มีทศนิยม  หรืออยูในรูปของนิพจนวิทยาศาสตร  ได
แกขอมูลชนิด  float  และ  double

3. ตวัอักขระและสตริง (String)  ไดแกขอมูลชนิด char  ซึง่เก็บขอมูลได 1 อักขระ  และขอมูลท่ีเปน
ชดุของขอมูล char (Array of char)  ทีใ่ชเกบ็สตริงซึ่งจะกลาวถึงตอไป

•  รปูแบบการเขียนคาตาง ๆ ท่ีเปนไปไดของขอมูลแตละชนิด  ไดแก
-  จ ํานวนเต็ม   กรณีเขียนเปนเลขฐาน 10   เชน    125   0  -154
                       กรณีเขียนเปนเลขฐาน 8  ใหขึ้นตนดวย 0 เชน   0377    0177   0000   01

         กรณเีขียนเปนเลขฐาน 16  ใหขึ้นตนดวย 0x หรือ 0X เชน   0XFF     0x14     0x4B
         กรณีขอมูลเปนชนิด  long  ใหลงทายดวย l หรือ L  เชน    123L   0437l    0x4FFL

- จ ํานวนจริง  เขียนรูปแบบทศนิยม  เชน   12.524     0.1259    0.00001
       เขียนรูปแบบนิพจนวิทยาศาสตร  เชน   1.0E4      12.432e-4     1E-4     2E+3
       กรณีขอมูลเปน float  เชน   1.4321F      472.324f
       กรณีขอมูลเปน double เชน   232.98D     1.2323d

- ตวัอักขระ     เชน   ‘a’     ‘W’    ‘\a’    ‘\t’   โดยที่อักขระใดขึ้นตนดวย \
  แสดงวาเปนอักขระพิเศษ  เชน   ‘\a’     แทนการสงเสียง

‘\t’      แทนการยอหนา
‘\n’     แทนการข้ึนบรรทัดใหม
‘\0’     แทนคา NULL   ซึง่หมายถึงคาวาง

นอกจากนีย้งัสามารถใชในลักษณะเลขฐาน 8 และเลขฐาน 16  ไดดังนี้   ตัวอยาง
เชน    ‘X’  ในตาราง ASCII  ตรงกับเลขฐาน 8 คือ 130 และเลขฐาน 16 คือ 58
เขยีนแทนคาคงที่อักขระไดคือ  ‘\130’  และ ‘\x58’ ตามลํ าดับ

char     ch1=’X’;
char     ch2 = ‘\130’;
char    ch3  = ‘\x58’;

ถาสั่งใหพิมพคาตัวแปร  ch1  ch2 และ  ch3  จะพมิพคาเดียวกันคือ  X
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ตวัอยางที ่1.4  แสดงตวัอยางการใชคาของตัวแปรชนิด char

#include <stdio.h>
void main( ) {
      int  no;
      char  ch;
      ch = ‘J’;
      printf(“char  :  %c,  dec  :  %d,  oct  :  %o,  hex  :  %x”, ch, ch, ch, ch);
      no = ch;
      printf(“\nno : %d, ch : %c”, no, ch);
      no = 68;
      ch = no;
      printf(“\nno : %d, ch : %c”, no, ch);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
char  :  J,  dec  :  74,  oct  :  112,  hex  :  4a
no  :  74,  ch  :  J
no  :  68,  ch  :  D

-สตริง     จะเขียนอยูในเครื่องหมาย “  เชน “Hello”  โดยท่ีในสตริงทุกตัวจะมีอักขระพิเศษที่
ไมสามารถมองเห็นคือ ‘\0’ หรือ NUL เปนตัวสุดทายเสมอ  ในขณะท่ีอักขระจะจอง
พ้ืนท่ีหนวยความจํ าเพียง 1 ไบต  ในตัวอยางจะไดวาเกิดการจองพื้นที่ขึ้น 6 ตัว
อักษร  ตัวอยางการประกาศตัวแปรสตริง

char  msg[ ] = “Hello”;
แสดงการจองพื้นที่ในหนวยความจ ําใหกับตัวแปร msg ดังรูปที่ 1.4

รูปท่ี 1.4  แสดงการพื้นที่หนวยความจ ําของตัวแปร msg

H e l l o \0
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5. การใชตัวแปร

เมือ่ตองการใชตัวแปร  จะตองมีการประกาศชื่อตัวแปรที่ตองการใชงานนั้น  มีรูปแบบคือ

ประเภทขอมูล ชื่อตัวแปร  ;

ตวัอยางของการประกาศตัวแปร  เชน
float    score;
int        age;

      char     ch;
float      width, height, length;

กรณีท่ีมตีวัแปรมากกวา 1 ตัวที่มีชนิดเดียวกัน  สามารถประกาศไวในคํ าสั่งเดียวกันไดโดยใชเครื่อง
หมาย ,  คัน่ระหวางตัวแปรแตละตัว

กฎการตั้งชื่อ
ในภาษาซมีกีารก ําหนดกฎในการตั้งชื่อ  Identifier ตาง ๆ อันไดแก ชือ่ตัวแปร  ชือ่ฟงกชัน  ชื่อคาคงที่

ดังนี้
•  ใหใชตัวอักษร a ถงึ z    A ถึง Z    เลข 0 ถึง 9  และ  _  (Underscore) ประกอบกันเปน
ชื่อ

•  ขึน้ตนดวยตัวอักษรหรือ _
•  ตวัอักษรตวัพิมพใหญ  ตัวพิมพเล็กมีผลตอการตั้งชื่อและการเรียกใชงาน
•  ชือ่น้ันจะตองไมซํ ้ากับคํ าหลัก (Keyword)  ซึง่ภาษาซีจองไวใช คือ
auto double int struct
break else long switch
case enum register typedef
char extern return union
const float short unsigned
continue for signed void
default goto sizeof volatile
do if static while
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ค ําแนะน ําในการตั้งชื่อ
ในการเขียนโปรแกรมท่ีดีน้ันเราควรทํ าการตั้งชื่อของตัวแปร  คาคงที่ ฟงกชัน  ใหอยูในรูปแบบมาตร

ฐานดังน้ี
•  ใหตัง้ชือ่ท่ีสื่อความหมายบอกใหรูวาตัวแปรนั้นใชทํ าอะไร
•  ขึน้ตนดวยตัวอักษร
•  กรณตีัง้ชือ่ตวัแปรมักจะหรือฟงกชันมักจะใชตัวอักษรตัวพิมพเล็ก
•  คาคงที่ที่ก ําหนดโดย #define มกัจะใชตัวอักษรตัวพิมพใหญทั้งหมด
•  กรณีท่ีชือ่ตวัแปรประกอบดวยค ําหลาย ๆ คํ า  อาจจะใชตัวอักษรตัวพิมพใหญขึ้นตนค ําในลํ าดับ
ตอมา  หรือใช  _  แยกระหวางค ํา เชน  totalScore  หรือ total_score

ตวัอยางการตั้งชื่อตัวแปร  เชน
totalscore  = score1 + score2 + score3;

ยอมจะทํ าความเขาใจไดงายกวา
robert = willy + bird + smith;

ตวัอยางชื่อตัวแปรที่ใชได ไดแก
salary _MAX MONEY Average_score
x totalPage recordno annual2001

ตวัอยางของการใชค ําส่ังประกาศตัวแปรไมถูกตองและไมเหมาะสมไดแก
float   $dollar; ใชเครื่องหมาย $ ในช่ือตัวแปรไมได
int    my  age; ชือ่ตวัแปรหามเวนวรรค
integer   age; ประเภทขอมูล integer ไมมีในภาษาซี
int   a. b. c; ใชเครื่องหมาย .  แทนท่ีจะใชเครื่องหมาย ,
char  ch: ใชเครื่องหมาย :  แทนท่ีจะใชเครื่องหมาย ;
float  student-height; ใชเครื่องหมาย -  แทนท่ีจะใชเครื่องหมาย _
float  1Score; ชือ่ตวัแปรหามขึ้นตนดวยตัวเลข
float  score;
int     score; หามประกาศชื่อซํ ้ากัน
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เมือ่มกีารประกาศตวัแปร  จะเกิดกระบวนการจองพื้นที่ในหนวยความจ ําใหกับตัวแปรตัวนั้นมีขนาด
เทากบัชนิดของขอมลูท่ีก ําหนด เมื่อใดที่มีการอางถึงชื่อตัวแปรก็จะเปนการอางถึงคาที่เก็บอยูในพื้นที่หนวย
ความจ ําน้ัน สิง่ทีต่องระวังคือ ควรจะมีการก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรนั้น ๆ เสมอ   เพราะพ้ืนท่ีในหนวยความ
จ ําท่ีถกูจองนัน้อาจจะมีคาบางอยางอยูภายใน   ตัวอยางของการก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร คือ

int    sum=0;
float  height=0.0f;

จากค ําส่ังขางตนระบบจะทํ าการจองพื้นที่ในหนวยความจ ําใหกับตัวแปรชื่อ sum  มขีนาดเทากับ int (2
ไบต)  และก ําหนดใหมีคาเริ่มตนเทากับ 0   เมื่อมีการอางถึงชื่อตัวแปรก็จะไดคาคือ  0  และจองพ้ืนท่ีในหนวย
ความจ ําใหกับตัวแปร height มขีนาดเทากับ float (4 ไบต)  และกํ าหนดใหมีคาเริ่มตนเทากับ 0.0

6. การรับขอมูลและแสดงผลขอมูล

ภาษาซีไดเตรียมฟงกชันมาตรฐานท่ีใชในการรับและแสดงผลขอมูลใหกับผูพัฒนาโปรแกรมหลาย
ฟงกชนั  แตในที่นี้จะกลาวถึงเฉพาะฟงกชันในการรับขอมูล คือ  ฟงกชัน scanf( )   และฟงกชันในการแสดงผล
ขอมูลคือฟงกชัน print( )  ในสวนของการใชงานพ้ืนฐาน   ซึ่งกอนจะใชงานฟงกชันดังกลาวที่สวนหัวของ
โปรแกรมจะตองมีคํ าสั่ง

#include   <stdio.h>

6.1 การรับขอมูล

ฟงกชนัที่ใชในการรับขอมูลมีรูปแบบของการใชงานคือ

scanf ( รูปแบบ ,  อารกิวเมนต1,  อารกิวเมนต2, … ) ;

ในการรับขอมูลผูเขียนโปรแกรมจะตองก ําหนดรูปแบบของขอมูลที่ตองการรับซึ่งสอดคลองกับชนิดของ
ขอมลูท่ีตองการรับเขา  โดยที่ผูใชตองสงต ําแหนง (หรือแอดเดรสในหนวยความจํ า – Address) ของตัวแปรที่
ตองการรับเขาไปยังฟงกชัน  โดยระบุในต ําแหนงของอารกิวเมนต

ตวัอยางเชน  ตองการรับขอมูลเดือนและปเปนจ ํานวนเต็ม  จะตองใชคํ าสั่ง
int   month,  year;
scanf(“%d  %d”, &month, &year);
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จากตัวอยางรูปแบบ คือ  “%d  %d”  บอกใหรูวาตองรับขอมูล 2 ตัว  โดยที่ขอมูลน้ันแยกจากกันดวย
ชองวาง   %d ตัวแรกแทนขอมูลตัวแรกท่ีปอนเขาสูระบบจะนํ าไปเก็บที่ตัวแปร month   %d ตัวที่ 2 แทนขอมูล
ตวัท่ี 2 ท่ีปอนเขาสูระบบจะถูกนํ าไปเก็บที่ตัวแปร year  ในท่ีน้ีจะระบุตํ าแหนงของตัวแปรในหนวยความจ ําดวย
เครื่องหมาย & (Address Operator)

รูปแบบของการรับขอมูลในภาษาซี จะขึ้นตนดวยสัญลักษณ % อยูในเครื่องหมาย “ “   รูปแบบการรับ
ขอมูลแสดงไดดังตาราง 1.2

ตาราง 1.2  แสดงรูปแบบของการรับขอมูล
รูปแบบ คํ าอธิบายการใชงาน

d, i รับขอมูลจํ านวนเต็มและแปลงขอมูลเปน int
ld รับขอมูลจํ านวนเต็มและแปลงขอมูลเปน long
u รับขอมูลเปนจํ านวนเต็มบวกและแปลงขอมูลเปน unsigned
o รับขอมูลเปนจํ านวนเต็มบวกของเลขฐาน 8 และแปลงขอมูลเปน unsigned
x รับขอมูลเปนจํ านวนเต็มบวกของเลขฐาน 16 และแปลขอมูลเปน unsigned
c รับขอมูลเปนอักขระ 1 ตัว
s รับขอมูลเปนสตริง
f รบัขอมูลทศนิยมและแปลงขอมูลเปน float
lf รบัขอมูลทศนิยมและแปลงขอมูลเปน double

ตวัอยางการรับขอมูลมีดังนี้
scanf(%d/%d/%d”, &day, &month, &year);

ขอมูลท่ีจะปอนเขาสูระบบ
20/7/2001

นอกจากนี้ยังสามารถกํ าหนดขนาดของขอมูล เชน
scanf(%2d%2d%4d”, &day, &month, &year);

ขอมูลท่ีจะปอนเขาสูระบบคือ
20072001

ใน Turbo C  กรณีท่ีมีการรับขอมูลชนิด char ในโปรแกรม  หากในโปรแกรมมีการรับชนิดขอ
มลูอืน่ดวย  จะพบวาเมื่อปอนขอมูลชนิด char เสร็จ  จะไมมีการหยุดรับขอมูลในล ําดับถัด
ไป  เน่ืองจากความผิดพลาดของการทํ างานของคอมไพเลอร   เพราะฉะนั้นควรจะใชฟงกชัน
flushall( )  ซึง่เปนฟงกชันมาตรฐานใน stdio.h  ชวยเพ่ือแกปญหาดังกลาว  โดยใสฟงกชัน
flushall( ) ไวหลังคํ าสั่ง scanf( ) ทุกค ําสั่ง

หมายเหตุ
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6.2 การแสดงผลขอมูล
การแสดงผลขอมูลสามารถทํ าไดโดยการเรียกใชฟงกชัน printf( )  มีรูปแบบคือ

printf (  รูปแบบ ,  อารกิวเมนต1 ,  อารกิวเมนต2 , … ) ;

ผูเขยีนโปรแกรมสามารถสงขอความใด ๆ มายังฟงกชัน print( ) หรือสงตัวแปรมาพิมพคาโดยสงผาน
มาทางอารกวิเมนต  ใหสอดคลองกับรูปแบบท่ีกํ าหนด ตัวอยางเชน

char  name[ ] = “Mickey”;
int      age = 20;
printf(“%s is %d years old.”, name, age);

ผลลัพธท่ีไดคือ
Mickey is 20 years old.

โดยที่ %s ตวัแรกจะถูกแทนที่ดวยคาของอารกิวเมนตตัวที ่1 คือ ตวัแปร  name   และ %d ตวัที ่2 จะ
ถกูแทนที่ดวยคาของอารกวิเมนตตัวที ่2 คือ ตัวแปร age

นอกจากนี้ผูใชยังสามารถใช printf( ) ในการพิมพขอความใด ๆ ออกทางจอภาพโดยไมจ ําเปนตองสง
อารกวิเมนตเขาไปยังฟงกชันก็ได  ตัวอยางเชน

printf(“Good morning.”);

ผลลัพธท่ีไดคือ
Good morning.

ตวัอยางของการแทนที่ตัวแปรที่เกิดจากการค ํานวณ เชน
int  x, y;
x = 7;
y = 2;
printf(“The sum of %d and %d is %d\n”, x, y, x+y);

ผลลัพธท่ีไดคอื
The sum of 7 and 2 is 9
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คํ าสั่ง \n เปนอกัขระพิเศษที่ไดกลาวถึงแลวคือ  อักขระที่ใชสั่งใหมีการเวนบรรทัด (New Line)  ในท่ีน้ี
หลังจากพิมพขอความเสร็จจะมีการเวนวรรทัดเกิดเขึน้  จากตัวอยางจะเห็นวา %d ตวัท่ี 3 เกิดจากการน ําคาของ
ตัวแปร x มาบวกกับตัวแปร y ไดผลลัพธเทาใดจงึสงใหกับ %d ตวัท่ี 3 แสดงผล

รูปแบบการแสดงผล ในฟงกชัน printf( ) แสดงดังตาราง 1.3

ตาราง 1.3  แสดงรูปแบบของการแสดงขอมูล
รูปแบบ คํ าอธิบายการใชงาน

d, i ขอมูลจํ านวนเต็มและแปลงขอมูลเปน int
ld ขอมูลจํ านวนเต็มและแปลงขอมูลเปน long
u ขอมลูเปนจ ํานวนเต็มบวกและแปลงขอมูลเปน unsigned
o ขอมลูเปนจ ํานวนเต็มบวกของเลขฐาน 8 และแปลงขอมูลเปน unsigned
x, X ขอมลูเปนจ ํานวนเต็มบวกของเลขฐาน 16 และแปลขอมูลเปน unsigned
c ขอมูลเปนอักขระ 1 ตัว
s ขอมูลเปนสตริง
f ขอมูลทศนิยมและแปลงขอมูลเปน float
lf ขอมูลทศนิยมและแปลงขอมูลเปน double

การจัดรูปแบบการแสดงผล
กรณขีองการใชรูปแบบในฟงกชัน printf( ) จะแตกตางกับฟงกชัน scanf( ) ตรงที่ฟงกชัน printf( ) ใชใน

การแสดงผลออกทางหนาจอ  เพราะฉะนั้นจึงมีการก ําหนดคาเพ่ือใหสามารถจัดผลลัพธใหแสดงในรูปแบบท่ี
ตองการได  โดยปกติแลวขอมูลทุกตัวที่แสดงจะแสดงผลจากทางดานขวามือ  เชน

printf(“The sum of %5d and %5d is %5s\n”, a, b, a+b);
ผลลัพธท่ีไดคือ

The sum of     7 and     2 is     9.
จะเกดิการเวนชองวาง 5 ชอง  และแสดงผลจากทางดานขวามือของชองวางนั้น

ตวัอยางอื่นไดแก
float  x=43.34, y=2.231;
printf(“Minus %f with %f, answer is %f”, x, y, x-y);

ผลลัพธท่ีไดคือ
Minus 43.340000 with 2.231000, answer is 41.109000

แตหากก ําหนดวา
printf(“Minus %4.2f with %4.2f, answer is %4.2f”);
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ผลลัพธท่ีไดคือ
Minus 43.34 with 2.23, answer is 41.11

การจดัรูปแบบเม่ือใชสัญลักษณ – ประกอบในรูปแบบจะทํ าใหเกิดการบังคับใหการแสดงผลชิดทาง
ดานซายมือ  แสดงดังตัวอยางที่ 1.5

ตวัอยางที ่1.5  แสดงตวัอยางการจัดรูปแบบของการแสดงผล

#include  <stdio.h>
#include  <conio.h>
void  main( ) {
      clrscr( );

        printf("\n[%s]", "Computer"); /*   [Computer]   */
      printf("\n[%2s]", "Computer"); /*   [Computer]   */
      printf("\n[%.3s]", "Computer"); /*   [Com]   */

       printf("\n[%10s]", "Computer"); /*   [  Computer]   */
      printf("\n[%-10s]", "Computer"); /*   [Computer   ]   */
      printf("\n[%-10.3s]", "Computer"); /*   [Com            ]   */
      printf("\n");

       printf("\n[%x]", 15);     /* Hexa     [f]    */
      printf("\n[%o]", 15);     /* Octal     [17] */

      printf("\n");
      printf("\n[%d]", 100);               /*   [100]   */
      printf("\n[%.2d]", 100); /*   [100]   */

        printf("\n[%10d]", 100); /*   [       100]   */
      printf("\n[%-10d]", 100); /*   [100       ]   */
      printf("\n[%-10.2d]", 100); /*   [100       ]   */

      printf("\n");
         printf("\n[%f]", 32.5762);    /*   [32.576200]   */

      printf("\n[%.2f]", 32.5762); /*   [32.58]      */
      printf("\n[%10.2f]", 32.5762); /*   [        32.58]  */
      printf("\n[%-10.2f]", 32.5762); /*   [32.58        ]   */
      getch( );
}

ในตวัอยางน้ีมกีารใชฟงกชันเพ่ิมเตมิเพ่ือชวยใหเห็นผลลัพธของการแสดงผลท่ีจอภาพ  )    ในกรณีท่ีผู
เขียนโปรแกรมใชคอมไพเลอร  Turbo C  คือ
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•  clrscr( ) ใชเพ่ือใหลบขอความตาง ๆ ท่ีคางบนจอภาพกอนท่ีจะแสดงผลโปรแกรม
•  getch( )  ใชเพ่ือรอรับการกดแปนพิมพใด ๆ   หลังจากแสดงผลแลว  เพื่อใหเกิดการคางรอใหผูใช
กดปอนพิมพกอนจะไปทํ างานอื่นตอไป

ท้ัง 2 ฟงกชันอยูในฟงกชันมาตรฐานของคอมไพลเลอร Turbo C   ตองเรียกใชอินคลูชไฟลชื่อ  conio.h   
ตวัอยางที ่1.6  เปนตวัอยางของการรับขอมูลเขาเพื่อแสดงผลทางจอภาพ

ตวัอยางที ่1.6  แสดงตวัอยางการรับขอมูลเพื่อนํ ามาแสดงผล

#include  <stdio.h>

void  main( ) {
      char  name[100];

      printf("What is your name ?\n");
      scanf("%s", name);
      printf("Very glad to know you, ");
      printf("%s.",name);
}

ผลลัพธของการทํ างาน
What is your name ?
Willy
Very glad to know you, Willy.

หมายเหต ุ ตวัเอยีงคือขอความที่ผูใชปอนเขาสูระบบ

ขอควรระวัง
  - การปอนขอมูลท่ีเปนสตริงไมจํ าเปนตองใสเครื่องหมาย & นํ าหนาตัวแปรสตริง

- หากชือ่ท่ีปอนเขาสูโปรแกรมมีชองวาง  เชนผูใชปอนชื่อและนามสกุล  โดยมีชองวางระหวางชื่อและ
นามสกลุ   โปรแกรมจะรับไดเฉพาะขอมูลช่ือเทาน้ัน   โปรแกรมไมสามารถรับขอมูล   ที่มีชองวางเขา
มาเก็บในตัวแปรได
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แบบฝกหัดบทที่ 1

1. ใหหาท่ีผิดพลาดของการประกาศตัวแปรตอไปนี ้ และแกไขใหถูกตอง
int   $dollar, num1-5,  birth  year;                                                                            .
char   x, y, x;                                                                            .
float   main, double;                                                                            .
integer   number;                                                                            .
real   float;                                                                            .
int   a1, a2                                                                            .
int อาย,ุ  ปเกิด;                                                                            .

2. ใหหาท่ีผิดพลาดของโปรแกรมตอไปน้ี  และแกไขใหถูกตอง
void  mian {
      float   a 1;
      printf("Enter number : ’);
      scanf("%s", a 1)
      printf(“Your number is %.2d”  a 1);

3. ใหจัดรูปแบบการเย้ือง (Indentation) ของโปรแกรมตอไปน้ีใหสมบูรณ
(ก)  #include  <stdio.h> (ข) #include  <stdio.h>

void  main( ) { void  main( ) { char  name[100];
char  name[100];        printf("What is your name ?\n"); scanf("%s", name);
printf("What is your name ?\n");        printf("Very glad to know you, "); printf("%s.",name);}
scanf("%s", name);     
printf("Very glad to know you, ");
printf("%s.",name);
}

4. ใหแสดงผลลัพธของการทํ างานโปรแกรมตอไปนี้
(ก)   #  include <stdio.h> (ข) #include <stdio.h>

void  main( )  {       void  main() {
     char  newline = '\n',  tab = '\t';            int n=10;

           float number=94.323;
     printf("Start Program");            char  name[15]="Mickey Mouse";
     printf("%c",newline);
     printf("%cMy first Program",tab);            printf("\nDear %13.11s\n", "Dad and Mama");
     printf("\n\tWonderful");            printf("\tI will get %x for this course!", n);
     printf(" 100%%\n");            printf("\n\t%1.1f is my score", number);
     printf("\t");            printf("\t\t\nLove you  %d  %%", n*10);
     printf("%10","Hello");            printf("\n%-8.6s -Ja", name);
}      }
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5. ใหประกาศตัวแปรเพื่อใชเก็บขอมูลตาง ๆ ตอไปน้ี
(ก) เลขจ ํานวนเตม็ 5 จํ านวน  เก็บคาตัวเลขไมเกิน 100,000
(ข) ความสูง มีหนวยเปนเซนติเมตร
(ค) นามสกลุ  ความยาวไมเกิน 30 ตัวอักษร
(ง) เลขท่ีบัตรประจํ าตวัประชาชนเปนตัวเลข 13 หลัก
(จ) จ ํานวนพนักงานในบริษัทแหงหน่ึง  มีพนักงานไมเกิน 500 คน
(ฉ) คะแนนสอบของนักศึกษาในกระบวนวชิาหน่ึง  มีคาไมเกิน 100 คะแนน
(ช) เงนิเดือนที่พนักงานบริษัทแหงหนึ่งไดรับ

6. ใหเขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลตาง ๆ ในขอ 5  และแสดงผลขอมูลท่ีรับน้ัน
7. ใหเขียนโปรแกรม 2 โปรแกรมเพื่อแสดงขอความตอไปนี้ออกทางจอภาพ

I  love
C  programming
very much.

โดยที่
(ก) เขียนโปรแกรมท่ี 1 โดยในฟงกชัน main( ) ประกอบดวยฟงกชัน printf( ) 3 ค ําสั่ง
(ข) เขียนโปรแกรมท่ี 2 โดยใชฟงกชัน main( ) ประกอบดวยฟงกชัน printf( ) 1 คํ าสั่ง

8. ใหเขยีนโปรแกรมเพื่อรับชื่อและความสูงของคน ๆ หน่ึง  และแสดงชื่อและความสูงนั้นทางจอภาพ  โดย
แสดงในรูปแบบดังตัวอยางตอไปน้ี  (ตัวเอนคือส่ิงท่ีผูใชปอนสูระบบ)

Enter name :  Somchai
Enter height (cm.) : 178
Output :

Name Height (cm.)
Somchai 178

9. ใหเขียนโปรแกรมรับขอมูลเลขจ ํานวนจริงแบบ float  3 จ ํานวน  และแสดงผลลัพธเลขท้ัง   3   จํ านวนดังตัว
อยาง (ตัวเอนคือส่ิงท่ีผูใชปอนสูระบบ)

Enter number 1 :  5243.2
Enter number 2 : 13
Enter number 3 : 12.3548
Output :

5243.20
     13.00
     12.35



ในการเขยีนโปรแกรมองคประกอบที่สํ าคัญสิ่งหนึ่งคือ ตัวด ําเนินการ  ซึ่งมักจะนํ าใชรวม
ลักษณะตาง ๆ   ตัวด ําเนินการท่ีสํ าคัญ  ไดแก  ตัวด ําเนินการก ําหนดคา (Assignment Operator
การคณิตศาสตร  (Arithmetic Operators) ตวัด ําเนินการก ําหนดคาแบบผสม (Compound A
Operators) ตวัด ําเนินการเพิ่มคาและลดคา (Increment and Decrement Operators)  ตวัด ําเน
ชนิดขอมูล (Type Cast Operator)  ตวัด ําเนินการความสัมพันธ (Relational Operators)  ตวัด ําเน
เทากัน  (Equality Operators)  ตวัด ําเนินการตรรกะ (Logical Operators) ตวัด ําเนินการเง่ือนไข (
Operator) ตวัด ําเนินการคอมมา (Comma Operator)

ตวัด ําเนินการเหลาน้ีเม่ือนํ าไปใชกับนิพจนจะทํ าใหเกิดนิพจนในรูปแบบตาง ๆ เชน  นิพจ
นพิจนคณิตศาสตร   นิพจนตรรกศาสตร เปนตน

1. ตวัด ําเนินการกํ าหนดคา

ตวัด ําเนินการก ําหนดคาเปนตัวดํ าเนินการพื้นฐานที่ใชในการก ําหนดคาตาง ๆ ใหกับตัวแ
เครื่องหมาย =  มรีปูแบบของนิพจนก ําหนดคาคือ

ตัวแปร  =  นิพจน ;

โดยท่ีนิพจนอาจจะเปนคาคงท่ี  ตัวแปร   หรือนิพจนท่ีประกอบข้ึนจากตัวด ําเนินการตาง ๆ ก็ได
age = 10;
speed = distance / time;
total_min = 60 * hours + minutes;
ch = ‘A’;

ความหมายของตวัด ําเนินการก ําหนดคาคือ  การก ําหนดคาที่อยูทางขวามือของค ําสั่งใหกับ
ทางซายมือ

นอกจากนีย้งัมรีปูแบบเพิ่มเติมหากตองการกํ าหนดคาใหกับตัวแปรหลายตัวดวยคาเดียวกัน
ดังนี้คือ

ตัวแปร1 = ตวัแปร2 =  …. = นิพจน ;

(Ope

2
ตวัดํ าเนินการและนิพจน

rators and Expressions)
กับนิพจนใน
)  ตวัด ําเนิน
ssignment
นิการเปล่ียน
ินการความ

Conditional

นก ําหนดคา

ปร  โดยใช

ตัวอยางเชน

ตัวแปรที่อยู

  มีรูปแบบ
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โดยตวัแปรทั้งหมดจะตองเปนตัวแปรประเภทเดียวกัน  เชน
int   x, y, z;
x = y = z = 45;

แปลความหมายไดวา
 z = 45;
 y = z;
x = y;

นอกจากนี้เมื่อมีการใชตัวดํ าเนินการกํ าหนดคาจะมีการแปลงคาชนิดของขอมูลโดยอัตโนมัติอีกดวย 
(Implicit Casting)  ซึง่จะเกดิกับขอมูลตัวเลข   เชน  ก ําหนดคาท่ีมีชนิดเปน int  ใหกับตัวแปรท่ีมีชนิดเปน float
จะเกดิกระบวนการแปลงคาจาก int ไปเปน float  เชน

float  x;
x = 14;

14 เปนขอมูลประเภท int  แต x เปนตัวแปรประเภท float  เพราะฉะน้ันคา 14 จะถูกแปลงเปน 14.0f
กอนท่ีจะนํ าไปเก็บยังตัวแปร x  แตหากมกีารก ําหนดคาท่ีมีชนิดเปนจํ านวนจริงใหกับตัวแปรที่เปนจ ํานวนเต็มจะ
เกดิการปดเศษทิ้ง  ตัวอยางเชน

int  a;
a = 3.5;

จะไดวามีการแปลงคา 3.5 ไปเปน 3 กอนท่ีจะนํ าคานั้นไปก ําหนดใหกับ a  จะไดวา a เก็บคา 3
พจิารณาตัวอยางตอไปนี้

int  a;
float  x;
x = a = 12.74;

จะไดวามีการก ําหนดคา a = 12.34 กอน  ซึ่งมีการแปลงคา 12.74 โดยปดเศษทิ้ง  ไดวา a เกบ็คา 12
จากน้ันนํ าคาใน a ไปก ําหนดคาใหกับตัวแปร x ซึง่เปน float  จะมีการแปลงคา 12 เปน 12.0f  จะไดวา x เก็บคา
12.0   แสดงตวัอยางเรื่องการปดเศษดวยตัวอยางที ่2.1
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ตวัอยางที ่2.1  แสดงการก ําหนดคาจํ านวนจริงใหกับตัวแปรจ ํานวนเต็ม

#include  <stdio.h>

void  main( ) {
      int  x;
      x = 14.8328;
      printf(“x value is %d”, x);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
x  value  is  14

2. ตวัด ําเนินการคณิตศาสตร

ตวัด ําเนินการคณิตศาสตรในภาษาซีประกอบดวยการบวก  ลบ  คูณ  หาร   หารเอาเศษ  การเขียน
นพิจนคณิตศาสตรทางคอมพิวเตอรจะแตกตางกับนิพจนคณิตศาสตรที่เคยเรียนทั่วไป  ตรงที่มีลํ าดับความ
สํ าคัญ (Precedence)  ของตวัด ําเนินการเขามาเก่ียวของ   แสดงตัวดํ าเนินการคณิตศาสตรและการทํ างานดัง
ตาราง 2.1  และแสดงลํ าดับความสํ าคัญของตัวด ําเนินการดังตาราง 2.2

ตาราง 2.1  แสดงตัวดํ าเนินการคณิตศาสตรและการทํ างาน
ตวัด ําเนินการ คํ าอธิบาย ตัวอยาง การท ํางาน ผลลัพธ

+ Unary plus +10 ขวาไปซาย +10
- Unary minus -7 ขวาไปซาย -7
* Multiplication 10*3 ซายไปขวา 30
/ Division 10/3 ซายไปขวา 3

% Modulus 10%3 ซายไปขวา 1
+ Addition 10+3 ซายไปขวา 13
- Subtraction 10-3 ซายไปขวา 7

ตาราง 2.2  แสดงลํ าดับความสํ าคัญของตัวด ําเนินการ
ตวัด ําเนินการ คํ าอธิบาย

+, - Unary Plus, Unary Minus
*, /, % Multiplication, Division, Modulus
+, - Addition, Subtraction
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จากตาราง 2.2 ตัวด ําเนินการท่ีอยูดานบนจะมีความสํ าคัญกวาดานลาง  น่ันคือหากในนิพจนประกอบ
ดวยตวัด ําเนินการดานบนจะมีการแปลคาตัวดํ าเนินการน้ันการ   หากพบตัวด ําเนินการท่ีอยูในลํ าดับเดียวกันก็
จะทํ าการแปลความหมายจากซายไปขวา  ตัวอยางเชน

3 + 4 / 2   จะไดผลลัพธเทากบั  3 + (4 / 2)  = 5
3 * 2 + 4 % 2  จะไดผลลัพธเทากบั  (3*2) + (4%2) = 6 + 0 = 6

แตหากตองการใหทํ าตัวด ําเนินการในลํ าดับตํ่ ากอน  ใหใชเครื่องหมาย ( ) ครอบคํ าสั่งที่ตองการ เชน
3 * (2 + 4 )% 2 จะไดผลลัพธเทากบั 3 * 6 % 2 = 18 % 2 = 0

เพราะฉะนั้นหากมีสมการเชน

หากตองการเขียนเปนนิพจนคณิตศาสตร  จะตองเขียนวา
X = (A + B + C) / 10

สิ่งส ําคัญอีกส่ิงหน่ึงในการใชตัวด ําเนินการคณิตศาสตร คือ การค ํานวณภายในนิพจนที่เกิดจากขอมูล
ชนิดจ ํานวนเต็มกับขอมูลจํ านวนจริง   และการใช  Modulus  ตวัอยางเชน

float   f;
f = 17.0 / 4; /* f  = 4.25 */
f = 17 / 4.0; /*  f = 4.25 */
f = 17 / 4; /*  f = 4.0 */

int  a;
a = -17 / 3; /* a = -5 */
a = 17 / -3; /* a = -5 */
a = -17 / -3; /* a = 5  */

a = 17 % 3; /* a = 2   */
a = 15 % 3; /* a = 0   */

a = -17 % 3; /* a = -2 */
a = 17 % -3; /* a = 2   */
a = -17 % -3; /* a = -2  */

และแสดงตวัอยางการทํ างานของตัวด ําเนินการคณิตศาสตรดังตาราง 2.3  สมมติให a และ b มคีาเปน
จ ํานวนเตม็  และแสดงตัวอยางการหาผลรวมของเลขจ ํานวนเต็ม 2 จํ านวนที่รับจากผูใช  ดังตัวอยางที่ 2.2

10
CBA

X
++

=
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ตาราง 2.3  แสดงตัวอยางการประมวลผลตวัด ําเนินการคณิตศาสตร
a b a/b a%b a + b * 3
17 3 5 2 26
-17 3 -5 -2 -8
17 -3 -5 2 8
-17 -3 5 -2 -26

ตวัอยางที ่2.2  โปรแกรมหาผลรวมของเลขจ ํานวนเต็ม 2 จํ านวนที่รับขอมูลจากผูใช

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
      int  x, y, z;
      printf(“Enter X value : “);
      scanf(“%d”, &x);
      printf(“Enter Y value : “);
      scanf(“%d”, &y);
      z = x + y;
      printf(“Summary of X and Y is %d”, z);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
Enter X value :  15
Enter Y value :  20
Summary of X and Y is 35

3. ตวัด ําเนินการกํ าหนดคาแบบผสม

ตัวดํ าเนินการกํ าหนดคาแบบผสมเปนตัวดํ าเนินการท่ีผสมระหวางตัวดํ าเนินการกํ าหนดคาและตัว
ด ําเนนิการคณิตศาสตร   แสดงดังตาราง 2.4

ตาราง 2.4  แสดงตัวดํ าเนินการก ําหนดคาแบบผสม
ตวัด ําเนินการ ตวัอยางค ําสั่ง ค ําสั่งเต็ม

*= a *= 2; a = a * 2;
/= a /=2; a = a / 2;

%= a %= 2; a = a % 2;
+= a += 2; a = a + 2;
-= a -= 2; a = a – 2;
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การแปลค ําสัง่ของตัวดํ าเนินการก ําหนดคาแบบผสม  จะทํ าค ําสั่งที่อยูทางขวามือกอนเสมอ เชน
a  *=  3 + 2 ;

จะเทากับค ําสั่ง
a = a * (3 + 2);

4. ตวัด ําเนินการเพิ่มคาและลดคา

ตวัด ําเนนิการเพ่ิมคาและลดคา  เปนตัวด ําเนินการเพื่อใชเพิ่มคาตัวแปรขึ้น 1  หรือลดคาตัวแปรลง 1
โดยใชเครื่องหมาย ++ แทนการเพ่ิมคาข้ึน 1 และ - - แทนการลดคาลง 1  และสามารถใชตัวดํ าเนินเพิ่มคาหรือ
ลดคากบัตวัแปรได 2 ตํ าแหนง  คือ วางตัวด ําเนินการเพิ่มคาหรือลดคาไวหนาตัวแปร  และวางไวหลังตัวแปร  ดัง
ตวัอยาง

a++;
++a;

ท้ัง 2 คํ าส่ังจะมีคาเทากับ a = a + 1;  สวนคํ าสั่ง
a- -;
- - a;
จะมีคาเทากับ a = a – 1;

ความแตกตางของตํ าแหนงการวางตัวด ําเนินการเพิ่มคาหรือลดคา
ต ําแหนงของการวางตัวด ําเนินการเพิ่มคาหรือลดคาจะสงผลถึงการทํ างานของค ําสั่งนั้น   ตัวอยางเชน

b =  5;
a =  10 + b++ * 2;
ผลลัพธท่ีได  จะมีผลเทากับค ําสั่ง
a = 10 + b * 2;
b = b + 1;

จะไดวา a มคีาเทากับ 10 + 5 * 2 = 20  และ b มคีาเทากับ 6

แตหากนํ าตวัด ําเนินการเพิ่มคามาไวดานหนาตัวแปร  ดังตัวอยาง  โดยก ําหนดให b มคีาเทากับ 5 เชน
เดียวกัน

b =  5;
a = 10 + ++b * 2;
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ผลลัพธท่ีได  จะมีผลเทากับค ําสั่ง
b = b + 1;
a = 10 + b * 2;

จะได b มคีาเทากับ 6  และ a มคีาเทากับ 10 + 6 * 2 = 22

ตวัอยางที ่2.3  แสดงการใชตัวด ําเนินการเพิ่มคา

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
     int   y, count;
     count = 1;
     y = count++;
     printf(“y = %d, count = %d”, y, count);
     count = 1;
      y = ++count;
      printf(“\ny = %d, count = %d”, y, count);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
y = 1, count = 2
y = 2, count = 2

5. ตวัด ําเนนิการเปลี่ยนชนิดของขอมูล

การเปล่ียนชนิดขอมูลในภาษาซีมี 2 ลักษณะ คือ การเปล่ียนชนิดขอมูลโดยไมตองใชคํ าสั่ง (Implicit
Casting)  ซึง่กลาวถงึในหัวขอท่ี 2.1  และการเปล่ียนชนิดขอมูลโดยใชคํ าสั่ง (Explicit Casting) เชน หากตอง
แปลงขอมูลชนิด float  ไปเปนอีกขอมูลชนิด int  จะตองใชค ําสั่ง

int   a;
a = (int)12.423;

จะไดวา  a มคีาเทากบั 12  กระบวนการท ํางานจะมีการเปลี่ยนชนิดขอมูลที่อยูใกลกับตัวดํ าเนินการ
เปล่ียนชนิดขอมูลใหเปนชนิดขอมูลท่ีระบุในวงเล็บ  แลวจึงมีการก ําหนดคาใหมนั้นใหกับ a  ทัง้นีส้ามารถก ําหนด
ชนิดขอมลูท่ีจะเปลี่ยนคาเปนชนิดขอมูลใด ๆ ก็ได   แสดงตัวอยางเพิ่มเติมดังตัวอยางที่ 2.4
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ตวัอยางที ่2.4  แสดงการใชตัวด ําเนินการเปลี่ยนชนิดขอมูล

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
     int   x;
     x = 2.5 * 2;
     printf(“x value is %d”, x);
     x = (int)2.5 * 2;
     printf(“\nx value is %d”, x);
     x = (int)(2.5 * 2);
     printf(“\nx value is %d”, x);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
x value is 5
x value is 4
x value is 5

6. ตวัด ําเนินการคอมมา

ตวัด ําเนินการคอมมา  เปนตัวด ําเนินการเพื่อบอกถึงล ําดับการท ํางาน  เพื่อชวยก ําหนดการท ํางานของ
นิพจนหน่ึง ๆ  มักจะใชรวมกับคํ าสั่งควบคุม  รูปแบบการใชตัวด ําเนินการคอมมา คือ

นิพจน1  ,   นิพจน2

การทํ างานจะทํ างานที่นิพจนทางซายมือกอนเสมอ  แลวจึงท ํางานที่นิพจนขวามือ  แตถาใชค ําสั่ง

s = ( t = 2, t + 3);

ลํ าดับการท ํางานคือ t = 2  หลังจากนั้นจะนํ าคาใน t คอื 2 ไปบวกกับ 3  จะไดคาคอือ 5 และนํ าคา 5
ไปกํ าหนดใหกับ s  จะไดวา  t มีคา 2 และ s มคีา 5

แตหากไมมีเครื่องหมายวงเล็บดังตัวอยาง
s = t = 2, t + 3

จะไดวา s เทากับ 2 และ t เทากับ 2  หลังจากน้ันนํ าคา t ไปบวก 3  ไดผลลัพธของนิพจนเปน 5  มักจะ
ใชกับนิพจนตรรกศาสตรในคํ าสั่งควบคุมแบบตาง ๆ  ซ่ีงจะไดกลาวถงึในบทท่ี 3
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7. ตวัด ําเนินการความสัมพันธ

ตวัด ําเนินการความสัมพันธไดแกตัวด ําเนินการท่ีใชเปรียบเทียบนิพจน 2 นิพจน  มักใชกับคํ าสั่งควบคุม
ซ่ึงจะกลาวถงึในบทท่ี 3 ดังตาราง 2.5

ตาราง 2.5  แสดงตัวดํ าเนินการความสัมพันธ
ตวัด ําเนินการ ความหมาย

> มากกวา
< นอยกวา

>= มากกวาหรือเทากับ
<= นอยกวาหรือเทากับ

ผลท่ีไดจากการใชดํ าเนินการความสัมพันธ  คือ  จริง (True) หรือเท็จ (False)  ซึง่ในภาษาซีแทนดวย
เลขจ ํานวนเต็ม  กรณีเท็จจะแทนดวยคา 0 และกรณีจริงจะแทนดวยคาท่ีไมใช 0  ทดสอบคาการเปรียบเทียบดัง
ตวัอยางท่ี 2.5  และแสดงตัวอยางการประมวลผลนิพจนความสัมพันธดังตาราง 2.6

ตวัอยางที ่2.5  แสดงคาของการเปรียบเทียบดวยตัวด ําเนินการความสัมพันธ

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
     int   x, y
     printf(“Enter  X  : “);
     scanf(“%d”, &x);
     printf(“Enter  Y  : “);
     scanf(“%d”, &y);
     printf(“X > Y is %d”, x>y);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
Enter  X  :   32
Enter  Y  :   24
X > Y is 1
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ตาราง 2.6  แสดงตัวอยางการประมวลผลนิพจนความสัมพันธ ก ําหนดให a = 5 และ b = 3
นพิจน แปลงนิพจน คาตรรกะ คาที่ได

5+2*4 < (5+2)*4 5+(2*4) < (5+2)*4 True 1
a + b <= b+a (5+3) <= (3+5) True 1

a/b < b/a (5/3) < (3/5) False 0

8. ตวัด ําเนินการความเทากัน

ตวัด ําเนินการความเทากันเปนตัวดํ าเนินการเพื่อใชเปรียบเทียบความเทากันของนิพจน 2 นิพจน  มัก
ใชกบัค ําส่ังควบคุมซ่ึงจะกลาวถงึในบทท่ี 3  มีตัวด ําเนินการดังตาราง 2.7

ตาราง 2.7  แสดงตัวดํ าเนินการความเทากัน
ตวัด ําเนินการ ความหมาย

== เทากัน
!= ไมเทากัน

ผลลัพธของการเปรียบเทียบมีคาคือจริง หรือเท็จ  การใชงานจะตองระวังเพราะมีความสับสนระหวาง
การใชตวัดํ าเนินการความเทากัน == กบัตวัด ําเนินกํ าหนดคา =  ซึง่มกีารทํ างานที่ตางกัน   และตัวด ําเนินการไม
เทากันใชเครื่องหมาย !=  ไมใชเครื่องหมาย <> เหมือนในภาษาอื่น ๆ  เชน

a == 2 เปนการเปรียบเทียบวาตวัแปร a มคีาเทากับ 2 หรือไม
a = 2 เปนการก ําหนดคา 2 ใหกับตัวแปร a

ในการเปรียบเทียบคาจะตองระวังเร่ืองของเลขทศนิยมซึ่งเกิดจากการคํ านวณของเคร่ืองคอมพิวเตอร   
ซึง่คอมพิวเตอรแตละเคร่ืองอาจจะใหผลการค ํานวณที่ตางกันดังตัวอยาง

float   a=1.0f;
คํ าสั่ง a == a / 3.0 * 3.0  อาจจะใหคาถาคาดไมถึง  เนื่องจากในทางคณิตศาสตร 1 / 3 * 3 จะได

คาเทากบั 1  แตในทางคอมพิวเตอร   เครื่องคอมพิวเตอรบางเครื่องเมื่อ 1 / 3 จะไดคา 0.33333…  เมือ่นํ ากลับ
มาคณูกับ 3 จะไดคา 0.99999… ซึง่ผลลัพธจะไมเทากับ 1.0 ตามที่ผูเขียนโปรแกรมตั้งใจ   แสดงตัวอยางการใช
ตวัด ําเนินการความเทากันดังตัวอยางท่ี 2.6
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ตวัอยางที ่2.6  แสดงคาของการเปรียบเทียบดวยตัวด ําเนินการความเทากัน

#include  <stdio.h>

void  main( ) {
     int   x, y, result;
     printf(“Enter  X  : “);
     scanf(“%d”, &x);
     printf(“Enter  Y  : “);
     scanf(“%d”, &y);
     result = (x==y);
     printf(“X == Y is %d”, result);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
Enter  X  :   25
Enter  Y  :   4
X == Y is 0

9. ตวัด ําเนินการตรรกะ

ตวัด ําเนินการตรรกะเปนตัวดํ าเนินการที่ใชคูกับตัวด ําเนินการความสัมพันธและตัวดํ าเนินการความเทา
กนัซึง่มกัจะใชกบัค ําส่ังควบคุมซึ่งจะกลาวถึงในบทที ่ 3  มีตัวด ําเนินการดังตาราง 2.8  และมีการทํ างานเหมือน
กับการเปรียบเทียบเชิงตรรกะท่ัวไป  แสดงดวยตารางคาความจริงในตาราง 2.9

ตาราง 2.8  แสดงตัวด ําเนินการตรรกะ
ตวัด ําเนินการ ความหมาย

&& Logical AND
|| Logical OR
! Logical NOT

ตาราง 2.9  แสดงตารางคาความจริงของตัวดํ าเนินการตรรกะ
P Q P&&Q P||Q P !P

true true true true true false
true false false true false true
false true false true
false false false false
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ตวัอยางของการเปรียบเทียบไดแก
!10 ผลลัพธคอื 0
!0 ผลลัพธคอื 1
!’A’ ผลลัพธคอื 0
สมมติให   int a=1, b=3, c=4;
แสดงตวัอยางการประมวลผลดงัตาราง 2.10

ตาราง 2.10  แสดงตวัอยางการใชตัวดํ าเนินการตรรกะ
นพิจน แปลงนิพจน คาตรรกะ คาที่ได

a + b > 0 && b / c > 1 ((a+b)>0) && ((b/c) > 1) False 0
a /c == b / c && (a+b) /c ==1 ((a/c)==(b/c))&&(((a+b)/c)==1) True 1

!a || !b ||!c (!a) || (!b) || (!c) False 0

ในการใชตัวด ําเนินการตรรกกะสิ่งที่ตองระวังคือ Short Circuit เนือ่งจากเราทราบวา  ในกรณีของ &&
(Logical And) หากนิพจนแรกเปนเท็จ  ไมวานิพจนท่ี 2 เปนอะไร  จะทํ าใหนิพจนนั้นเปนเท็จเสมอ   และในกรณี
ของ || (Logical Or)  หากนิพจนแรกเปนจริง  ไมวานิพจนท่ี 2 เปนอะไร  จะทํ าใหนิพจนนั้นเปนจริงเสมอ
คอมไพเลอรใชหลักการคิดนี้เชนเดียวกัน  ทํ าใหไมมกีารประมวลผลนิพจนท่ี 2 ในกรณีท่ีนิพจนแรกทํ าใหเกิด
Short Circuit   แสดงดังตัวอยาง

int  a=10;
printf(“[%d]”, a < 10 && a++ > 10);
printf(“\na is %d”, a);

จากตวัอยางผูเขียนตองการเพิ่มคา a ขึน้ 1 หลังจากท ํางานฟงกชัน printf( ) ค ําส่ังแรก  แตเนื่องจาก
นิพจน a < 10 เปนเท็จ  ทํ าใหนิพจนหลังไมถูกประมวลผล  จึงไมเกิดการเพิ่มคา a  จะได a มคีาเทากับ 10
เหมือนเดิม

พจิารณาตัวอยาง Short Circuit กรณขีองการใชตัวด ําเนินการ ||
int a = 10;
printf(“[%d]”, a < 20 || a++ > 10);
printf(“\na is %d”, a);

จากตัวอยางนิพจน a < 20 เปนจริง  ทํ าใหเกิด Short Circuit  คอืไมมีการประมวลผลในนิพจนท่ี 2
ของตัวด ําเนินการ ||  คา a จงึไมถูกเพิ่มคา  จะไดคํ าตอบวา a มคีาเทากับ 10 เหมือนเดิม
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นอกจากน้ีการเขียนนิพจนตรรกศาสตรท่ีคุนเคยในชีวิตประจํ าวันในบางลักษณะไมสามารถทํ าไดใน
ทางคอมพิวเตอร  ตัวอยางเชน  หากตองการทราบวา x มคีาอยูในชวงตั้งแต 10 ถึง 20 จริงหรือไม ปกติแลวจะ
เขียนวา  10 <= x <=20   ซึง่รปูแบบน้ีไมสามารถใชไดในทางคอมพิวเตอร   ที่ถูกตองจะตองเขียนวา

x >= 10  &&   x <=20

10. ตวัด ําเนินการเงื่อนไข

ตวัด ําเนินการเง่ือนไขเปนตัวดํ าเนินการท่ีใชตรวจสอบเง่ือนไขของนิพจน  มีรูปแบบคือ
นิพจน1 ? นิพจน2 : นิพจน3

การประมวลผลจะตรวจสอบนิพจน1 วาเปนจริงหรือเท็จ  หากเปนจริงจะทํ างานในนิพจน2 แตหากเปน
เท็จจะทํ างานในนิพจน3  แสดงดังตัวอยาง

min = (a < b) ? a : b;
การด ําเนินการจะเปรียบเทียบคา a และ b  หาก a มคีานอยกวา b จริง  จะไดวา min = a  แตหาก

นิพจน a < b เปนเท็จจะไดวา  min = b;  แสดงตวัอยางเพิ่มเติมในตัวอยางที่ 2.7 และ 2.8

ตวัอยางที ่2.7   โปรแกรมรับขอมูลเลขจํ านวนเต็มจากผูใช 2 จํ านวน คือ x และ y   หาก x มคีามาก
กวา y  ใหขึ้นขอความวา “X more than Y”  แตถาไมใชใหขึ้นขอความวา “X not more than Y”

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
        int  x, y;
        printf(“Enter X : “);
        scanf(“%d”, &x);
        printf(“Enter Y : “);
        scanf(“%d”, &y);
        (x > y) ? printf(“X more than Y”) : printf(“X not more than Y”);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
Enter  X  :   12
Enter  Y  :   8
X more than Y
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ตวัอยางที ่2.8   โปรแกรมรับขอมูลเลขจํ านวนเต็มจากผูใช 2 จํ านวน คือ x และ y   ใหหาวาคาที่มีคา
นอยที่สุดคือคาใด

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
        int  x, y, min;
        printf(“Enter X : “);
        scanf(“%d”, &x);
        printf(“Enter Y : “);
        scanf(“%d”, &y);
        min = (x < y) ?  x : y;
        printf(“Minimum value is %d”, min);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
Enter  X  :   12
Enter  Y  :   8
Minimum value is 8
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แบบฝกหัดบทที่ 2

1. แปลงสมการตอไปน้ีเปนนิพจนคณิตศาสตร
(ก)                                                                                         .

(ข)                                                                                         .

2. หาท่ีผิดในนิพจนตอไปน้ี  และแกไขใหถูกตอง
(ก) a = + a – b * 3  2                                                                             .
(ข) a = ab + c                                                                             .
(ค) x <> y                                                                              .
(ง) a => b                                                                              .
(จ)  a1 > a2  OR  a1 > a3                                                                              .
(ฉ) 10 <= x <= 20                                                                              .
(ช) (((a+b) > 10) && ((a-b) > 5)))                                                                                 .

3. ใหเขียนนิพจนตามที่โจทยระบุ
(ก) มีตัวแปร a  b  และ c  ใหเขียนนิพจนเพ่ือหาคาของ a  ซึง่เกิดจาก  b ยกก ําลังสองบวกกับ c

                                                                                                                                                   .
(ข) มีตัวแปร a  b  และ c  ใหเขียนนิพจนเพ่ือหาคาของ a ซึง่เกิดจาก a คณูกับ c แลวหารดวย b

                                                                                                                                                   .
(ค) มีตัวแปร a  b  และ c  ใหเขียนนิพจนเพ่ือเปรียบเทียบวา a บวก b มคีามากกวา a บวกดวย c หรือไม

                                                                                                                                                   .
(ง) มีตัวแปร a  ใหเขียนนิพจนเปรียบเทียบวา a มคีามากกวา 0 และเมื่อบวก a ดวย 5 มคีาไมเกิน 100

                                                                                                                                                   .
(จ) มีตัวแปร x เก็บอายุของพนักงานคนหน่ึงในบริษทั  ใหตรวจสอบวา x มอีายอุยูในชวงตั้งแต 25 ปข้ึนไป
แตวาไมเกิน 60 ป
                                                                                                                                                   .

(ฉ) มีตัวแปร x เกบ็จ ํานวนจริงจ ํานวนจริง  ใหตรวจสอบวา x มคีานอยกวา 100 หรือมากกวา 500
                                                                                                                                                   .

4. ใหคํ าตอบของนิพจนตอไปน้ี
(ก) int  a=5, b=10, c=15, d;

d = a + 5 * b; /* d =                                             . */
d = a + 5 * b; /* d =                                             . */
d = b / a * c; /* d =                                             . */

2
42 2 += yx

32 2 ×+= yyx
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d = a + b * 3 / 2 – b / 4 + a % 2 + 10; /* d =                                             . */
d = 5
d += a + b % 3; /* d =                                             . */
d %= b - 3; /* d =                                             . */
d = a++ + b++ + 2; /* d =                                             . */

/* a =                                             . */
/* b =                                             . */

d = ++a + a++; /* d =                                             . */
/* a =                                             . */

d = a + b++ 2 – b++ / 4 + ++a % 2; /* d =                                             . */
/* a =                                             . */
/* b =                                             . */

(ข) int  a=5, b;
float  x=12.5, y;
b = 15.7; /* b =                                             . */
y  = 10; /* y =                                             . */
b = a / 2; /* b =                                             . */
y = x / 2; /* y =                                             . */
b = a % 3 * 2.5; /* b =                                             . */
y = x + 6 / 3; /* y =                                             . */

(ค) int  a=5, b=10, c=3;
a > b || a < c /* คํ าตอบ =                                   . */
(a + b / 3) > 10 /* คํ าตอบ =                                   . */
a*c > b && b*a/c < b/a*c /* คํ าตอบ =                                   . */
a >= 10 || b >=10 && c*a >= 10 /* คํ าตอบ =                                   . */
! (a < b) && (a > c) || !(a+c > b) /* คํ าตอบ =                                   . */

5. เขยีนโปรแกรมค ํานวณพื้นท่ีของวงกลม  โดยรับรัศมีของวงกลมจากผูใช    สูตรการหาพื้นที่ของวงกลมไดแก

ก ําหนดใหคา PI คือ 3.14159265
6. เขยีนโปรแกรมรับขอมูลจ ํานวนเต็ม 5 จํ านวนจากผูใช  และหาวาคาเฉลี่ยของขอมูลที่รับเขามามีคาเทาใด
7. เขยีนโปรแกรมใหรับคาจ ํานวนจริงจากผูใช 1 จํ านวน  และใหหาวาเลขดังกลาวอยูในชวงของเลขจํ านวน
เตม็ใด  เชน  หากผูใชปอนเลข 12.5  ใหตอบวา  “12.5 is between 12 and 13”  (ใชตวัดํ าเนินการเปล่ียน
ชนิดขอมูลในการเขียนโปรแกรม)

8. เขยีนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลเลขจํ านวนจริงจากผูใช   3  จ ํานวน  ใหหาวาคาที่มากที่สุดที่ปอนเขามาคือคา
ใด  โดยใชตัวดํ าเนินการเง่ือนไข

rPICircleArea 2*
2
1=



ในการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง  จะมีรูปแบบการแกปญหาหรือรูปแบบการเขียนโปร
ลักษณะ คือ การเขียนแบบลํ าดับ (Sequential)  การเขียนแบบเง่ือนไข (Selection)  และการเขีย
(Repetition)   การเขยีนทีละค ําสั่งจากบนลงจัดเปนการเขียนแบบล ําดับ   สวนการเขียนแบบเงื่อ
เขยีนแบบวนซํ ้าน้ันจะตองใชค ําส่ังควบคุมมาชวยใหเกิดการเขียนในลักษณะดังกลาว   โดยที่ใชภาษ
และ switch  เพ่ือชวยในการเขียนแบบเงื่อนไข   สวนในการเขียนแบบวนซ้ํ าจะม ี3  ค ําสั่งคือ  for  
do-while

1. ค ําสั่ง if

คํ าสั่ง if เปนค ําส่ังท่ีใชในการเขียนแบบเง่ือนไข   ตัวอยางของประโยคในลักษณะเงื่อนไขเป
สามารถพบเห็นไดในชีวิตประจ ําวัน เชน

ถาวนัน้ีฝนไมตก  ฉันจะเดินไปโรงเรียน  แตถาฝนตก  ฉันจะขอใหคุณพอไปสงท่ีโร
หรือตัวอยางเชน

ถาฉันสอบไดคะแนนดี  คุณพอและคุณแมจะภูมิใจ

จะใหวาประโยคเงื่อนไขดังกลาวมีอยู 2 ลักษณะ  คือ ถาเงื่อนไขเปนจริงเกิดเหตุการณหน
จริงจะเกดิอีกเหตกุารณหน่ึง   กับประโยคในลักษณะที่ถาเงื่อนไขเปนจริงจึงจะเกิดเหตุการณขึ้นเทา
ลกัษณะสามารถเขียนเปนผังงานของงานไดดังรูปที ่3.1 (ก) และ (ข)

รูปท่ี 3.1  แสดงผังงานของประโยคเงื่อนไข

(Control

3
ค ําสั่งควบคุม

 Statements )
แกรมอยู 3
นแบบวนซํ้ า
นไขและการ
าซีมีค ําสั่ง if
 while  และ

นตัวอยางที่

งเรียน

ึ่ง  แตถาไม
นั้น   ท้ัง 2
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จากผังงานทั้ง 2 จะมีรูปแบบการเขียนค ําสั่ง if เกิดขึ้น 2 แบบ

1.1 ค ําสั่ง if-else

คํ าสั่ง if ในรูปแบบแรกจะคํ าสั่งที่ตองทํ าทั้งในกรณีที่เงื่อนไขเปนจริงและเปนเท็จ  โดยใช
นิพจนตรรกศาสตรมาเปนเครื่องมือชวยในการตรวจสอบเงื่อนไข  มีรูปแบบคํ าสั่ง คือ

if   ( เงื่อนไข )
     ค ําสั่งที่ 1;
else
     ค ําสั่งที่ 2;

ตวัอยางเชน  หากรับขอมูลจากผูใชและตองการตรวจสอบวาเลขที่รับเขามามีคามากกวา 10
ใหพิมพขอความวา “Number XXXX is over than 10”  แตถาไมใชใหพิมพขอความวา “Number
XXXX is not over than 10”  จะเขียนเปนคํ าสั่งไดวา

scanf(“%d”, &number);
if (number > 10)
     printf(“Number %d is over than 10”, number);
else
     printf(“Number %d is not over than 10”, number);

แตหากเงือ่นไขเปนจริงหรือเท็จแลวตองทํ าค ําส่ังมากกวา 1 คํ าสั่ง  จะตองใชเขียน if-else ใน
รูปแบบท่ีใชเคร่ือง {   }  ซึง่แสดงขอบเขตของการทํ าเงื่อนไข  ครอบค ําสั่งที่ตองทํ าในแตละเง่ือนไข  มีรูป
แบบดังนี้

if   ( เงื่อนไข ) {
     ค ําสั่งที่ 1;
     ค ําสั่งที่ 2;
     ….
} else {
     ค ําสั่งที่ 3;
     ค ําสั่งที่ 4;
     …
}
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ตัวอยางเหมือนในตัวอยางกอนหนาน้ี  แตเพิ่มเงื่อนไขวา  ถาเลขนั้นมีคามากกวา 10  ใหลด
เลขน้ันลง 5  แสดงไดดังตัวอยาง

scanf(“%d”, &number);
if (number > 10) {
     printf(“Number %d is over than 10”, number);

      number = number – 5;
} else
     printf(“Number %d is not over than 10”, number);

แตหากมีเงือ่นไขเพ่ิมข้ึนอีกวา   ถาเลขนั้นไมมากกวา 10  ใหเพิ่มคาเลขนั้นขึ้นอีก 5  สามารถ
เขียนไดวา

scanf(“%d”, &number);
if (number > 10) {
     printf(“Number %d is over than 10”, number);
     number = number – 5;
} else {
     printf(“Number %d is not over than 10”, number);
     number = number + 5;
}

ท้ังน้ีหากมีคํ าส่ังเพียงคํ าสั่งเดียวในเงื่อนไข  ก็สามารถใชเครื่องหมาย {  } ไดเชนเดียวกัน  เชน
scanf(“%d”, &number);
if (number > 10) {
     printf(“Number %d is over than 10”, number);
} else {
     printf(“Number %d is not over than 10”, number);
}

แสดงตวัอยางโปรแกรมดังตัวอยางที ่3.1  และตัวอยางที่ 3.2
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ตวัอยางที ่3.1 โปรแกรมเพื่อตรวจสอบความสูงของนักเรียน 2 คน  โดยรับขอมูลความสูงของนักเรียน
ท้ังสองมาหาวาความสูงมากที่สุดคือคาใด

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
     float  height1, height2, max;
     printf(“Enter first student’s height (cm.) : “);
     scanf(“%f”, &height1);
     printf(“Enter second student’s height (cm.) : “);
     scanf(“%f”, &height2);
     if (height1 > height2)
            max = height1;
      else
            max = height2;
       printf(“Maximum height is : %.2f cm.”, max);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
Enter first student’s height (cm.) : 184.5
Enter second student’s height (cm.) : 192.4
Maximum height is : 192.40 cm.

ตวัอยางที ่3.2  ใหค ํานวณคาดัชนีของนํ ้าหนัก (Body Mass Index : BMI)  ซึง่สามารถคิดไดจากสูตร
BMI  = w / h2   โดยที่ w แทนน้ํ าหนักตัวมีหนวยเปนกิโลกรัม  และ h แทนความสูงมีหนวยเปนเมตร  หากคา
BMI อยูในชวง 20-25 ใหขึ้นขอความวา “Normal BMI.”  แตหากอยูนอกชวงดังกลาวใหขึ้นขอความวา
“Dangerous BMI.”

#include   <stdio.h>
void  main( ) {
      float  w, h, BMI;
      printf(“Enter  weight (Kg): “);
      scanf(“%f”, &w);
      printf(“Enter height (M): “);
      scanf(“%f”, &h);
      BMI = w / (h * h);
      printf(“BMI is %.2f”, BMI);
      if (BMI >= 20 && BMI <= 25)
           printf(“\nNormal BMI.”);
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      else
           printf(“\nDangerous BMI.”);
}

1.2  ค ําสั่ง if

ในกรณีท่ีประโยคเง่ือนไขมีการทํ างานเฉพาะเงื่อนไขที่เปนจริงเทานั้น  โดยไมมีการท ํางานใด
ในเง่ือนไขท่ีเปนเท็จ   ดังแสดงในรูปที ่ 3.1 (ข)  สามารถเขียนแทนดวยค ําสั่ง if  โดยไมตองใสค ําสั่ง
else  แสดงดังรูปแบบ

if   ( เงื่อนไข )
     ค ําสั่งที่ 1;

แตถาเงือ่นไขเปนจริงแลวมีการท ําค ําส่ังมากกวา 1 คํ าส่ังข้ึนไป   กใ็ชรูปแบบของเครื่องหมาย
{  }  ซึง่ใชในกรณีท่ีมคี ําสั่งที่ตองทํ าในเงื่อนไขและการวนซํ ้ามากกวา 1 คํ าสั่ง   เพื่อแสดงขอบเขตของ
การทํ างานนั้น

ตวัอยางเชน   ใหรับขอมูลจ ํานวนเต็มจากผูใช  หากขอมูลน้ันมีคามากกวา 60 หรือนอยกวา
20  ใหขึ้นขอความวา “Number XXXX is out of range”  เขยีนไดดังตัวอยาง

scanf(“%d”, &number);
if (number < 20 || number > 60)
     printf(“Number %d is out of range”, number);

แสดงตวัอยางการใชงานแสดงดังตัวอยางที ่3.3  และ 3.4

ตวัอยางที ่3.3  โปรแกรมเพือ่ใหผูใชคาดเดาตัวอักษรที่โปรแกรมไดตั้งไว   ถาผูใชปอนขอมูลตัวอักษร
ตรงกบัตวัอักษรตรงกับสิ่งที่โปรแกรมตั้งไวจะขึ้นค ําวา “Bingo”

#include  <stdio.h>
#define  ANS    ‘G’
void  main( ) {
       char  ch;

                      printf(“Enter character (a-z/A-Z) : “);
        scanf(“%c”, &ch);

                      if  (ch == ANS)
                            printf(“Bingo”);

}
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ผลการท ํางานของโปรแกรม
Enter character (a-z/A-z) : G
Bingo

ระวัง - หากพิมพค ําสั่ง ch == ANS เปนคํ าสั่ง ch = ANS จะไดผลลัพธการทํ างานที่แตกตางกัน
          - การเปรียบเทียบ ch == ANS  คอืการสั่งใหเปรียบเทียบวา ch == ‘G’

ตวัอยางที ่3.4  แสดงโปรแกรมเพื่อรับขอมูลเลขจ ํานวนเต็ม 2 จ ํานวนจากผูใช    หากคาแรกที่รับมามี
คามากกวาคาหลังใหขึ้นขอความวา “First value more than second value.”

#include  <stdio.h>
void  main( ) {
      int   a, b;
      printf(“Enter A : “);
      scanf(“%d”, &a);
      printf(“Enter B : “);
       scanf(“%d”, &b);
       if (a > b)
            printf(“First value more than second value”);
}

1.3 ค ําสั่ง if แบบซับซอน

ในบางกรณีประโยคเงื่อนไขอาจจะมีความซับซอน  มีการเปรียบเทียบเงื่อนไขเดียวกันกับหลายคา เชน
ใหรับขอมลูชั้นปของนักศึกษาและใหพิมพขอความตรงกับชั้นป  ก ําหนดวาชัน้ปท่ี 1 พิมพวา “Freshman”  ช้ันป
ท่ี 2 พิมพวา “Sophomore”  ช้ันปท่ี 3 พิมพวา “Junior”  ช้ันปท่ี 4 พิมพวา “Senior”  ช้ันปอ่ืน ๆ พิมพวา “Super”

scanf(“%d”, &year);
if  (year == 1)
     printf(“Freshman”);
else if (year == 2)
      printf(“Sophomore”);
else if (year == 3)
      printf(“Junior”);
else if (year == 4)
      printf(“Senior”);
else
      printf(“Super”);
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นอกจากนีบ้างเงือ่นไขอาจจะมีความซับซอน  เชน  พิจารณาขอมูลนักศึกษา  ใหตรวจสอบวาถาเปนนัก
ศกึษาเพศชายมคีวามสูงตัง้แต 180 ซม. ข้ึนไป  ใหขึ้นขอความแนะนํ าวาควรจะสมัครเขาชมรมบาสเก็ตบอล  แต
ถาเปนเพศหญิงมคีวามสูงตั้งแต 170 ซม. ข้ึนไป  ใหขึ้นขอความแนะนํ าวาควรจะสมัครเขาชมรมวอลเลยบอล

if (gender == ‘M’ && height > 180)
       printf(“Basketball”);
else if (gender == ‘F’ && height > 170)
        printf(“Volleyball”);

สามารถเขียนในอีกลักษณะหนึ่งไดวา
if (gender == ‘M’) {

          if (height > 180)
             printf(“Basketball”);
} else {  /* ไมใชเพศชาย  เพราะฉะนั้นเปนเพศหญิง */
        if (height > 170)
              printf(“Volleyball”);
}

การเขยีนในลกัษณะดังกลาวจะตองระมัดระวังเรื่องการใชเครื่องหมาย {  }  ใหถูกตอง

พจิารณาจากตัวอยางตอไปน้ี

if (gender == ‘M’)           if (gender == ‘M’)
     if (height > 180)       if (height > 180)
           printf(“Basketball”);             printf(“Basketball”);
else        else if (height > 170)
      if (height > 170)              printf(“Volleyball”);
           printf(“Volleyball);

จะเห็นวา  การเวนยอหนาไมชวยใหเกี่ยวของกับการจับคูของเงื่อนไข if-else   เวลาท่ีคอมไพเลอรมองดู
โปรแกรมไมไดดจูากการยอหนา  แตดูจากสัญลักษณตาง ๆ  การตีความจึงแตกตางจากความตั้งใจของผูเขียน
โปรแกรม   เพราะฉะนั้นหากไมแนใจการจับคูเงื่อนไขใด  ใหใชเครื่องหมาย {  } เปนตัวบอกขอบเขตการท ํางาน
ของค ําสั่ง if-else น้ัน ๆ   โดยท่ีจํ านวนปกกาเปดจะในโปรแกรมจะตองเทากับจ ํานวนปกกาปดในโปรแกรมเสมอ
แสดงตวัอยางโปรแกรมดังตัวอยางที่ 3.5 และ 3.6

เหมือนกับ
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ตวัอยางที ่3.5  เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลคะแนนสอบของนักศึกษา  และใหพิมพเกรดที่นักศึกษาได
รับจากเง่ือนไขการใหลํ าดับขั้นดังนี้

คะแนนต่ํ ากวา 50 ไดเกรด  F
คะแนนต่ํ ากวา 60 ไดเกรด D
คะแนนต่ํ ากวา 70 ไดเกรด C
คะแนนต่ํ ากวา 85 ไดเกรด B
คะแนนตั้งแต 85  ข้ึนไปไดเกรด A

#include   <stdio.h>
void  main( ) {
      float  score;
      printf(“Enter  score : “);
      scanf(“%f”, &score);
       if (score < 50)

printf(“Grade  F”);
        else if (score < 60)

printf(“Grade D”);
        else if (score < 70)

printf(“Grade C”);
         else if (score < 85)

printf(“Grade B”);
          else

printf(“Grade A”);
}

ตวัอยางที ่3.6  ใหรับขอมลูจํ านวน 3 จํ านวนจากผูใช   และใหหาวาคามากที่สุดมีคาเทาใด

#include   <stdio.h>

void  main( ) {
      int  first, second, third, max;
      printf(“Enter  first number : “);
      scanf(“%d”, &first);
      printf(“Enter second number : “);
      scanf(“%d”, &second);
      printf(“Enter third number : “);
      scanf(“%d”, &third);
      max  =  first;
      if (max > second)
           max = second;
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      else  if  (max > third)
           max = third;
      printf(“Maximum number is %d”, max);
}

ในท่ีน้ีลองพิจารณาตัวอยางของ Short Circuit ท่ีไดกลาวถงึในบทท่ี 2  กบัการใชงานประโยคเงื่อนไข
ส่ิงท่ีตองระวังคือ  หากใชเครื่องหมาย && (Logical And) ถานิพจนแรกเปนเท็จ  จะทํ าใหนิพจนนั้นเปนเท็จเสมอ
และถาเปนเครื่อง || (Logical Or)  หากนิพจนแรกเปนจริง  จะทํ าใหทั้งนิพจนเปนจริงเสมอ  สิ่งที่ตามมาคือ
คอมไพเลอรจะไมมกีารประมวลผลคํ าสั่งในนิพจนที่คูกัน  เรียกกระบวนการนี้วา Short-circuit  แสดงดังตัวอยาง

int  a = 10;
if  (a > 5 || a++ > 10)

                     a = a * 2;
printf(“a = %d”, a);

จะไดคํ าตอบวา  a = 20   ท้ังน้ีหากสังเกตนิพจนท่ี 2 ของการเปรียบเทียบจะเห็นวา  ผูเขียนโปรแกรม
ต้ังใจใหมีการเพ่ิมคาของ a ข้ึนอีก 1 กอนท่ีจะทํ างานใด ๆ   แตเนื่องจากนิพจนแรกเปนจริง  ทํ าใหสรุปไดวาทั้ง
นิพจนน้ีเปนจริง  จึงไมมีการประมวลผลนิพจนท่ี 2  คา a จงึไมเพ่ิมขึน้  ซึ่งอาจจะทํ าใหคาที่ไดผิดจากความตั้งใจ
ของผูเขียนโปรแกรม

ตวัอยางของ Short-circuit  ทีใ่ชเครื่องหมาย && ไดแก
int  a = 10;
if  (a < 5 && a++ > 10)

                     a = a * 2;
printf(“a = %d”, a);

จะไดคํ าตอบคือ  a = 10  เน่ืองจากนิพจนแรกเปนเท็จ  ทํ าใหเกิด Short-circuit  ไมมีการประมวลผล
นิพจนท่ี 2  คา a จงึไมมีการเพิ่มขึ้น

นอกจากน้ีหากเปรียบเทียบตวัด ําเนินการเง่ือนไขท่ีไดกลาวถงึในบทท่ี 2  สามารถเปรียบเทียบไดกับการ
ทํ างานประโยคเง่ือนไข if-else ดงัตวัอยาง

x  =  (y < 0)   ?  -y  :  y;

หากเขยีนค ําส่ังดังกลาวเปนประโยคเงื่อนไข if-else จะได
if  (y < 0)
      x = -y;
else
      x = y;



44

2. ค ําสั่ง switch

คํ าสั่ง switch เปนค ําสัง่ท่ีใชในการเขียนประโยคเงื่อนไข  มักจะใชกับกรณีที่เปนเงื่อนไข if แบบซับซอน
ตวัอยางเชน  ในเร่ืองของการตรวจสอบชั้นปของนักศึกษา  และใหพิมพขอความตามชั้นปที่ก ําหนด  ดังตัวอยางที่
แสดงในหัวขอ 3.1.3  จะเห็นวามีการตรวจสอบนิพจนเงื่อนไข คือ ชั้นปของนักศึกษาในทุกเงื่อนไขเหมือนกัน
ประโยคในลักษณะเชนนี้สามารถใชค ําสั่ง switch มาชวยในการเขียน  เพื่อชวยใหอานเขาใจไดมากยิ่งขึ้น  ทั้งนี้
เงือ่นไขท่ีจะนํ ามาตรวจสอบในค ําสั่ง switch ไดจะตองมีคาเปนเลขจ ํานวนเต็มหรือตัวอักขระเทานั้น  ไม
สามารถใชกับการตรวจสอบสตริง  หรือขอมูลที่มีลักษณะเปนชวง  มีรูปแบบของค ําสั่ง switch คือ

switch  ( เงื่อนไข  )  {
       case  คาคงที่1 :  ค ําสั่ง1 ;
       case  คาคงท่ี2 :  ค ําสั่ง2 ;

        default :  คํ าสั่ง N ;
}

การทํ างานของค ําสั่ง switch จะตรวจสอบเง่ือนไข  วาตรงกับคา case ใด  ก็จะไปทํ างานที่ค ําสั่งที่อยู
ใน case น้ัน   คํ าสั่งหนึ่งที่มักจะใชคูกับค ําสั่ง switch คือ ค ําสั่ง break  ค ําสัง่น้ีใชในการบอกใหโปรแกรมหยุด
การทํ างาน  และกระโดดออกจากขอบเขตของ {  } ท่ีใกลท่ีสุด   ซึ่งสามารถใชคํ าสั่งนี้รวมกับค ําส่ังวนซํ ้าอื่น ๆ อีก
ดวย  พิจารณาการทํ างานของค ําสั่ง switch  จากตัวอยาง

int   a=2; int  a=2;
switch ( a ) { switch ( a ) {
     case 1 :   printf(“11111\n”);      case 1 :   printf(“11111\n”);
     case 2 :   printf(“22222\n”);        break;
     case 3 :   printf(“33333\n”);       case 2 :   printf(“22222\n”);

                    default : printf(“AAAAA\n”);         break;
}       case 3 :   printf(“33333\n”);

        break;
       default :  printf(“AAAAA\n”);
}
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ผลการทํ างาน (ก) ผลการทํ างาน (ข)
22222 22222
33333
AAAAA
•  จากตวัอยาง ก  เมื่อโปรแกรมตรวจสอบนิพจนวาตัวแปร a  มคีาเทากับ 2  จะมาทํ างานที่ค ําสั่ง

case 2  พิมพคา 22222 และทํ าค ําสั่งตอ ๆ มาไดผลลัพธดงัตัวอยาง
•  ตวัอยาง ข มีการใชคํ าสั่ง break เมือ่มกีารตรวจสอบวาตัวแปร a มคีาเทากับ 2  จะมาทํ างานที่ค ํา
ส่ัง case 2  พิมพคา 22222 และทํ าค ําสั่ง  break  ซ่ึงจะทํ าใหการทํ างานกระโดดออกจาก
ขอบเขตของเครื่องหมาย {  }  ท่ีใกลท่ีสุด  ไดผลลัพธดงัตัวอยาง

คํ าสั่ง default ใน switch จะมีคาเหมือนกับ else ในคํ าสั่ง if-else  กค็อืคาใด ๆ ก็ตามที่ไมใชคาที่
ก ําหนดใน case จะมาทํ าที่คํ าสั่ง default  ซึง่ค ําสั่ง default น้ีจะมหีรือไมมีก็ได   หากเขียนค ําสั่ง switch แทนคํ า
ส่ัง if-else ของการพมิพคาของชั้นปนักศึกษาจะไดดังตัวอยาง

scanf(“%d”, &year); scanf(“%d”, &year);
if  (year == 1) switch ( year ) {
     printf(“Freshman”);      case 1 :  printf(“Freshman”);
else if (year == 2)           break;
      printf(“Sophomore”);      case 2 :  printf(“Sophomore”);
else if (year == 3)     break;
      printf(“Junior”);      case 3 :  printf(“Junior”);
else if (year == 4)     break;
      printf(“Senior”);       case 4 :  printf(“Senior”);
else     break;
      printf(“Super”);       default :  printf(“Super”);

}

นอกจากนี้ยังสามารถเขียนค ําสั่ง switch ในลักษณะอ่ืน ๆ แสดงดังตัวอยางที่ 3.7 และ 3.8
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ตวัอยางที ่3.7  เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลตัวอักษรจากผูใช   หากผูใชปอนตัวอักษร a, b, x ใหขึ้น
ขอความวา “Hanaga”  ปอนตัวอักษร u, d, p ใหขึ้นขอความวา “Bingo”  ปอนตัวอักษร g ใหขึ้นขอความวา
“Google”  ปอนตัวอักษรอื่น ๆ ใหขึ้นขอความวา “Yappadappadoooo”

#include   <stdio.h>

void  main( ) {
      char  ch;
      printf(“Enter character : “);
      scanf(“%c”, &ch);
       switch ( ch ) {
            case ‘a’ :

case ‘b’ :
case ‘x’ :   printf(“Hanaga”);

    break;

case ‘u’ :
case ‘d’ :
case ‘p’ :   printf(“Bingo”);

    break;
case ‘g’ :   printf(“Google”);

    break;
default   :   printf(“Yappadappadoooo”);

       }
}

ตวัอยางที ่3.8  เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณคาจางของพนักงาน  โดยก ําหนดใหรับขอมูลจ ํานวนชั่วโมง
ทํ างานและประเภทพนักงาน   ซึ่งพนักงานแตละประเภทไดรับคาจางตอชั่วโมงตางกันดังนี้

ประเภทของงาน อัตราคาจาง / ชั่วโมง
0 30
1 40
2 45

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
void main() {
    float workRate, totalPay;
    int   workHours;
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    char  type;
    clrscr();
    printf("Enter type (1-3) : ");
    scanf("%c", &type);
    flushall();
    if (type == '1' || type == '2' || type == '3') {
         switch (type) {
 case '1' :  workRate = 30.0f;

   break;
 

case '2' :  workRate = 40.0f;
                 break;
 default  : workRate = 45.0f;

         }
         printf("Enter work hours : ");
         scanf("%d", &workHours);
         flushall();
         totalPay = workHours * workRate;
         printf("Rate is %.2f, total pay = %.2f", workRate, totalPay);
    } else
         printf("!!!Error : incorrect employee type");
    getch();
}
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3. ค ําสั่ง for

ค ําส่ังวนซํ ้าเปนค ําสั่งใชแกปญหาโจทยในลักษณะที่มีการท ํางานเดิมซํ ้ากันหลาย ๆ ครั้ง  ซึ่งเขียนในรูป
แบบของผังงานไดดังรูปที ่3.2

รูปท่ี 3.2  แสดงผังงานของคํ าสั่ง for

คํ าสั่ง for เปนค ําส่ังวนซ้ํ าในลักษณะที่รูจ ํานวนรอบของการวนซํ ้าท่ีแนนอน  โดยแบงรูปแบบหลักออก
เปน 3 สวน ไดแก

•  สวนท่ีใชก ําหนดคาเริ่มตนหรือก ําหนดคาตัวนับของการวนซํ ้า
•  สวนที่ตรวจเงื่อนไขการวนซํ ้า
•  สวนของการจัดการคาตัวนับของการวนซํ ้า

for  ( ก ําหนดคาตวันับ  ;  เงื่อนไขการวนซํ ้า  ;  จดัการคาตัวนับ ) {
ค ําสั่ง1;
ค ําสั่ง2;

}

ขัน้ตอนของการท ํางานเมื่อพบคํ าสั่ง for มีดังนี้
1. ทํ าค ําสั่งในการก ําหนดคาตวันับ
2. ตรวจสอบเงือ่นไขการวนซํ ้า  หากเปนเท็จจะหยุดและออกจากการท ํางานของค ําสั่ง for ไปทํ างาน
ค ําสั่งหลังจากนั้น
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3. กรณเีงือ่นไขการวนซํ้ าเปนจริง  จะทํ าค ําสั่งในขอบเขตของ for น้ัน  คือภายใตเครื่อง {  } จนกระท่ัง
หมด  และไปทํ าค ําสั่งจัดการคาตัวนับ  ซึ่งอาจจะเปนการเพิ่มคาหรือลดคาตัวนับ  หลังจากนั้นจะ
กลับทํ าตรวจสอบเงื่อนไขการวนซํ ้าในข้ันตอนท่ี 2  ทํ าเชนนี้เรื่อยไปจนกระทั่งเงื่อนไขการวนซํ้ าเปน
เท็จ

หากค ําส่ังท่ีตองทํ าในการวนซํ ้ามีเพียง 1 คํ าสั่ง  รูปแบบการเขียนจะเขียนเครื่องหมาย {  } ครอบคํ าสั่ง
น้ันไวหรือไมก็ได  แตถามคี ําส่ังท่ีตองทํ าซํ้ ามากกวา 1 คํ าสั่ง  จะตองมีเครื่องหมาย {  }  แสดงขอบเขตของการ
ทํ าวนซํ ้าเสมอ  พิจารณาตัวอยางที่ 3.9

ตวัอยางที ่ 3.9  เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลเลขจ ํานวนเต็มจากผูใชจ ํานวน 5 คา  และหาวาคาเฉล่ีย
ของเลขท่ีปอนเขามาเปนเทาใด

#include   <stdio.h>

void  main( ) {
      int  i, number;
      float  average, sum=0.0f;

      for ( i=0 ;  i < 5 ; i++) {
          printf(“Enter number %d : “, i+1);
          scanf(“%d”, number);
          sum += number;
      }
      average = sum / 5;
      printf(“Average is %.2f”, average);
}

ผลการทํ างานของโปรแกรม
Enter number 1 : 10
Enter number 2 :  20
Enter number 3 : 30
Enter number 4 : 40
Enter number 5 : 50
Average is 30.00

ระวัง  - หากก ําหนดใหตัวแปร sum เปนขอมูลชนิด int การสั่งให average = sum / 5; จะทํ าใหเกิด
                          การปดเศษทิ้ง
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ในการทํ างานของค ําสั่ง for ส่ิงสํ าคญัท่ีผูใชจะตองรูคือ  ทํ าอยางไรจึงจะวนทํ าซํ้ าไดเทากับจ ํานวนรอบ
ท่ีตองการ   จากตัวอยางที ่3.9  มีการใชตัวแปร i เปนตวันับจ ํานวนรอบของการทํ าซํ้ า  ในที่นี้ตองการใหมีการทํ า
ซํ ้าท้ังหมด 5 รอบ   ไลข้ันตอนการทํ างานของโปรแกรมไดดังนี้

1. ก ําหนดให i มคีาเริ่มตนที ่0
2. แลวตรวจสอบวา i มคีานอยกวา 5  เงือ่นไขเปนจริง  มีรับขอมูลตัวแรกและทํ าการบวกเลขที่รับเขา
มานั้นเก็บไวในตัวแปร sum

3. เพิ่มคา i ขึน้ 1  เพราะฉะน้ัน i มคีาเทากับ 1
4. แลวตรวจสอบวา i มคีานอยกวา 5  เงือ่นไขเปนจริง  มีรับขอมูลตัวที ่2 และทํ าการบวกเลขที่รับเขา
มานั้นเก็บไวในตัวแปร sum

5. เพิ่มคา i ขึน้ 1  เพราะฉะน้ัน i มคีาเทากับ 2
6. แลวตรวจสอบวา i มคีานอยกวา 5  เงือ่นไขเปนจริง  มีรับขอมูลตัวที ่3 และทํ าการบวกเลขที่รับเขา
มานั้นเก็บไวในตัวแปร sum

7. เพิ่มคา i ขึน้ 1  เพราะฉะน้ัน i มคีาเทากับ 3
8. แลวตรวจสอบวา i มคีานอยกวา 5  เงือ่นไขเปนจริง  มีรับขอมูลตัวที ่4 และทํ าการบวกเลขที่รับเขา
มานั้นเก็บไวในตัวแปร sum

9. เพิ่มคา i ขึน้ 1  เพราะฉะน้ัน i มคีาเทากับ 4
10. แลวตรวจสอบวา i มคีานอยกวา 5  เงือ่นไขเปนจริง  มีรับขอมูลตัวที ่5 และทํ าการบวกเลขที่รับเขา
มานั้นเก็บไวในตัวแปร sum

11. เพิ่มคา i ขึน้ 1  เพราะฉะน้ัน i มคีาเทากับ 5
12. ตรวจสอบเง่ือนไข  i มคีานอยกวา 5 พบวาเง่ือนไขเปนเท็จ  ก็จะจบการทํ างานภายในค ําสั่ง for

พิจารณาคาของการวนซํ ้าตอไปน้ี  วาคาเริ่มตนของตัวนับการท ําซํ้ าเปนเทาใด  ทํ าซํ้ าทั้งหมดกี่รอบ
และคาสุดทายของตัวนับท่ีออกจากการทํ าซํ้ าเปนเทาใด  จากตาราง 3.1

ตาราง 3.1  หาคาของการท ํางานวนซํ ้าดวยคํ าสั่ง for
ค ําสั่ง คาตัวนับเริ่มตน จํ านวนรอบ คาตัวนับสุดทาย

for ( i = 1; i <= 5; i++) 1 5 6
for ( j = 53; j <= 57; j++) 53 5 58
for (k = 10; k > 5; k- -) 10 5 5
for (a = 2; a < 20; a += 2) 2 9 20
for (a = 2; a < 20; a *= 2) 2 4 32

จะเห็นวาค ําส่ังสวนตาง ๆ ของค ําสั่ง for สามารถเขียนไดหลายรูปแบบ  แตมีสุดทายที่ตองการคือการ
ควบคมุจ ํานวนรอบของการทํ าซํ้ าใหไดเทากับจ ํานวนที่ผูเขียนโปรแกรมตองการ
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ส่ิงทีต่องระวังในการเขียนคือ

for (i = 0; i < 5; i++);
      printf(“Hello\n”);

การใสเคร่ืองหมาย ; ตอทายค ําสั่ง for  เครื่องหมาย ; เปนค ําสั่งที่เรียกวา Null Statement นับเปน
ค ําส่ัง 1 ค ําส่ัง  โดยที่คํ าสั่งนี้จะไมทํ าอะไรเลย   เพราะฉะนั้นในตัวอยางดังกลาว  จะมีการวนทํ าซํ้ าโดยไมท ํา
อะไรเลย 5 รอบ  แลวจึงพิมพขอความ Hello เพียงขอความเดียว   แทนที่จะพิมพขอความ Hello 5 ครั้ง

นอกจากน้ีท่ีพบเห็นบอย ๆ คือการใชเครื่องหมาย ; ตอทายค ําสั่ง if  ซึง่จะใหผลเชนเดียวกับตัวอยาง
ขางตน เชน

if (a > 5);
     printf(“Hello”);

จากการใสเครื่องหมายดังกลาวคอมไพเลอรจะตีความไดวา  ตรวจสอบวา a มคีามากกวา 5 หรือไม
ถามากกวาก็ไมตองทํ าอะไร ( ทํ า Null Statement คือ ; ) แลวไปพิมพขอความวา Hello  แทนท่ีจะท ําการตรวจ
สอบวา ถา a มคีามากกวา 5 ใหพิมพขอความวา Hello

ตวัอยางการใชค ําสั่ง for เพ่ิมเติม คือ  คํ าสั่ง for สามารถใชตัวด ําเนินการคอมมา ( , ) ประกอบภายใน
ค ําส่ัง  หรืออาจจะเขียนองคประกอบของค ําสั่งไมครบก็ได  แสดงดังตัวอยาง

for (i=0, j=0; i<5 && i+j < 10; i++, j+=2) {
       ……
}
a = 0;
for (  ;  a < 5 ;  ) {
       ……
       a++;
}

ตวัอยางเพิ่มเติมในเรื่องของคํ าสั่ง for  แสดงดงัตัวอยางที่ 3.10 และ 3.11

ตวัอยางที ่3.10  โปรแกรมเพื่อหาคาเฉลี่ยของเลขจ ํานวนเต็ม N ตวัซึง่รับจากผูใช

#include   <stdio.h>
void  main( ) {
      int  i, number, n;
      float  average, sum=0.0f;
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      printf(“Enter N : “);
      scanf(“%d”, &n);
      for ( i=0 ;  i < n ; i++) {
          printf(“Enter number %d : “, i+1);
          scanf(“%d”, number);
          sum += number;
      }
      average = sum / 5;
      printf(“Average is %.2f”, average);
}

ตวัอยางที ่3.11  โปรแกรมเพ่ือแสดงผลลัพธของการแปลงเลขฐาน 10 ใหเปนเลขฐาน 8 และเลขฐาน
16  โดยรับขอมูลคาเริ่มตนและคาสุดทายของชวงขอมูลที่ตองการแปลงคา

#include   <stdio.h>
void  main( ) {
      int  start, end, i;
      printf(“Enter start number : “);
      scanf(“%d”, &start);
      printf(“Enter end number : “);
      scanf(“%d”, &end);
      printf(“\n\tDec\t\t\tOctal\t\t\tHexa”);
      for ( i=start ;  i <= end ; i++) {
           printf(“\n\t%3d\t\t\t%5o\t\t\t%4x”, i, i, i);
      }
}

นอกจากน้ียงัมคี ําสัง่เพ่ิมเติมที่จะพบไดเมื่อมีการใชการท ํางานวนซํ ้าในลักษณะตางทั้งค ําสั่ง for  ค ําสั่ง
while และคํ าสั่ง do-while  ค ําสัง่ดังกลาวไดแก ค ําสั่ง  continue  ค ําส่ังน้ีจะทํ างานคลายกับค ําสั่ง break  ซึ่ง
เปนการบอกใหจบการทํ างานในขอบเขตที่ค ําสั่งอยู  และออกจากค ําส่ังวนซํ ้านั้น  คํ าสั่ง continue จะบอกใหจบ
การทํ างานในขอบเขตท่ีค ําสั่งอยูเชนเดียวกัน  แตจะวนกลับไปยังทํ าค ําส่ังวนซํ ้าน้ันในรอบถัดไปแทน  พิจารณา
จากตวัอยาง  โดยที่ใหมีการรับขอมูลเลขจ ํานวนเต็ม N จ ํานวนจากผูใช   ใหหาผลรวมของเลขคูที่รับเขามา  แต
หากผลรวมนั้นมาคามากกวา 200 ใหหยดุการหาผลรวม  ถาเมื่อใดปอนเลข 0 เขามาใหหยุดการรับขอมูลทันที
จะไดวา
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printf(“Enter N : “);
scanf(“%d”, &n);
sum = 0;
for (i=0; i < N; i++) {

      printf(“Enter number %d : “, i);
    scanf(“%d”, &number);
    if (number == 0)
          break;

     else if (number % 2 == 0) {
         if (sum > 200)

continue;
          sum += number;
     }
}

เมื่อใดที่คา sum มคีามากกวา 200 จะมีการท ําค ําสั่ง continue ซึง่มผีลทํ าใหไมมกีารประมวลผลค ําสั่ง
ท่ีเหลือ  แตจะกลับไปทํ าค ําสั่ง i++ และตรวจสอบเงื่อนไขของ i < N ถาเง่ือนไขเปนจริงก็จะวนทํ างานซํ ้าตอไป

4. ค ําสั่ง while

คํ าสั่ง while เปนค ําส่ังวนซ้ํ า  มักใชในกรณีที่ตองทํ างานซํ ้ากันหลาย ๆ ครั้ง  โดยไมทราบจ ํานวนรอบ
ของการทํ าซํ้ าท่ีแนนอน ตัวอยางเชน

ตองการรับขอมลูเลขจํ านวนเต็มบวกจากผูใชจ ํานวนหนึ่งเพื่อนํ ามาหาคาเฉลี่ยของตัวเลขที่ปอนเขามา
ทั้งหมด

การทํ างานดงักลาวจะตองมีการทํ างานวนซํ ้าเพื่อรับขอมูลและหาผลรวมของขอมูลที่รับเขามานั้น  ใน
กรณีเชนน้ีผูท่ีใชงานโปรแกรมซึ่งปอนจ ํานวนขอมูลเขาสูระบบอาจจะปอนขอมูลในจ ํานวนที่ไมเทากัน  หาก
ตองการเขยีนโปรแกรมเพื่อใหท ํางานกับผูใชคนใด ๆ  มักจะใชคํ าสั่ง while เขามาชวยในการเขียนโปรแกรม  ใน
กรณีตัวอยางเราทราบวาขอมูลท่ีรับเขามาตองเปนขอมูลจํ านวนเต็มบวกเทานั้นจึงจะนํ ามาหาคาเฉล่ีย   ซึ่งผู
เขยีนโปรแกรมสามารถตั้งเงื่อนไขวา  หากมีการปอนขอมูลเปนเลขจ ํานวนเต็มลบใหแสดงวาผูใชตองการหยุด
การปอนขอมูลน้ัน  การท ํางานของค ําสั่ง while สามารถเขียนแสดงดวยผังงานดังรูปที ่3.3
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รูปท่ี 3.3  ผังงานของการทํ างานคํ าสั่ง while

หากแทนผังงานดังกลาวดวยค ําสั่ง while  สามารถเขียนรูปแบบของค ําสั่ง while ไดดังนี้

while ( เงือ่นไข ) {
     คํ าสั่ง1 ;
     คํ าสั่ง2 ;
}

จากรูปแบบค ําส่ังดงักลาว  จะเกิดการท ํางานคํ าสั่ง1 และคํ าสั่ง2  เมื่อมีการตรวจสอบวาเงื่อนไขเปน
จริง  และจะทํ างานซํ ้าเชนนี้ไปจนกวาเงื่อนไขนั้นจะเปนเท็จ  หากค ําสั่งที่ทํ าซํ้ ามีมากกวา 1 คํ าสั่งจะตองใชเครื่อง
หมายแสดงขอบเขต คือ {  } ครอบค ําสั่งที่ตองการใหทํ าซํ้ าทั้งหมด  แตถามคี ําสั่งที่ตองทํ าซํ้ าเพียงค ําสั่งเดียว  ผู
เขยีนโปรแกรมใสเครื่องหมาย {  } หรือไมก็ได

ทัง้นีต้องระวังหามใสเครื่องหมาย ; หลังวงเล็บของเงื่อนไข  ซึ่งถือเปนคํ าสั่ง Null Statement ดงัอธิบาย
ในหัวขอ 3.4  แสดงตัวอยางโปรแกรมดวยตัวอยางที ่3.12

ตวัอยางที ่3.12  โปรแกรมเพ่ือหาคาเฉล่ียของเลขจ ํานวนเต็มบวกที่ผูใชปอนเขาสูระบบ  เมื่อใดที่ผูใช
ปอนเลขจํ านวนเต็มลบใหถือวาสิ้นสุดการปอนขอมูล

#include   <stdio.h>
void  main( ) {
      int  number, count;
      float  sum, average;
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      count = 0;
      sum = 0.0f;
      printf(“Enter number : “);
      scanf(“%d”, &number);
      while ( number >= 0) {
           sum += number;
           count++;
          printf(“Enter number : “);
          scanf(“%d”, &number);
      }
      average = sum / count;
      printf(“Average is %.2f”, average);
}

จากตวัอยางเน่ืองจากจะตองหาคาเฉลี่ยของเลขจ ํานวนเต็มบวกที่ปอนเขามาจึงใชตัวแปร count ใน
การนับจ ํานวนตัวเลขจ ํานวนเต็มบวกที่ปอนเขามาทั้งหมด  และมีเงื่อนไขในการทํ าซํ้ าคือ number >= 0  ถา
ตราบใดทีผู่ใชปอนขอมูลเขามามีคามากกวาหรือเทากับ 0 ก็จะเกิดการหาคาผลรวมของขอมูลนั้น  และนับ
จ ํานวนขอมลูท่ีรับเขามา   ตลอดจนรับขอมูลตัวใหมเขาตรวจสอบวาตรงกับเงื่อนไขของการทํ าซํ้ าหรือไม  จนกวา
จะมกีารปอนขอมูลนอยกวา 0 จึงจะมีการคํ านวณหาคาเฉล่ีย  และแสดงผลลัพธทางจอภาพ

หากสังเกตรูปแบบการเขียนตัวอยางดังกลาว  จะเขียนเปนโครงรางไดดังนี้
printf(“Enter number : “);
scanf(“%d”, &number);
while (number >= 0) {
         ….
          printf(“Enter number : “);
          scanf(“%d”, &number);
}

ในการทํ างานของค ําสั่ง while จะมตีวัควบค
ควบคมุ  ตรวจสอบเงื่อนไขคาควบคุม  และมีการเปลี่ย
จากขัน้ตอนท้ัง 3 พิจารณาเปรียบเทียบกับค ําสั่ง for ด

for (i = 0;  i < 10; i++) {
    …..
}

ในคํ าสั่ง for ดงัตวัอยางม ี i เปนคาควบคุม 
ควบคมุเพ่ือนํ าไปสูการตรวจสอบเงื่อนไขอีกครั้ง  ซึ่งสา
ก ําหนดคาเริ่มตนใหคาควบคุม
ํ ้ า
เงือ่นไขคาควบคุมการทํ าซ
มุกา
นแ
งัตัว

 มีเ
มาร
เปล่ียนแปลงคาควบคุม
รทํ าซํ้ าเสมอ  ซึ่งจะตองมีการกํ าหนดคาเริ่มตนของคา
ปลงคาควบคุม  เพ่ือนํ าไปตรวจสอบเง่ือนไขการทํ าซํ้ า
อยาง

งื่อนไขตรวจสอบคาควบคุม และมีการเปลี่ยนแปลงคา
ถเขียนในรูปแบบของค ําสั่ง while ไดวา
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i = 0;
while ( i < 10 ) {
     …
     i++;
}

จะเห็นวาคํ าสั่ง for นัน้สามารถเขียนในรูปแบบของค ําสั่ง while ไดเชนเดียวกัน  ตางกันที่ค ําสั่ง for มัก
จะใชกบัการทํ างานที่รูจ ํานวนรอบของการทํ าซํ้ าท่ีแนนอน  สวนคํ าสั่ง while สามารถใชไดทั่วไปแตจะเหมาะกับ
งานท่ีไมรูจ ํานวนรอบการทํ าซํ้ าดังตัวอยางขางตน  ตัวอยางเพิ่มเติมแสดงดังตัวอยางที่ 3.13

ตวัอยางที ่3.13  รับขอมลูจ ํานวนเต็มจากผูใช  จนกวาผูใชจะปอนเลข  -9999  ใหหาวามีเลขจ ํานวน
เตม็ลบ (ไมรวม –9999) อยูกี่จ ํานวน  และมีเลขจ ํานวนเต็มบวก (รวมทั้งเลขศูนย) อยูกี่จ ํานวน

#include   <stdio.h>

void  main( ) {
       int  countPlus, countMinus, num;
       countPlus = countMinus = 0;
       printf(“Enter number (-9999 for end) : “);
       scanf(“%d”, &num);
       while (num != -9999) {
             if (num < 0)
                  countMinus++;
             else
                  countPlus++;
             printf(“Enter number (-9999 for end) : “);
             scanf(“%d”, &num);
       }
       printf(“Number less than zero = %d, more than or equal to zero = %d”,

countMinus,  countPlus);
}

ในกรณีของการใชค ําส่ังวนซ้ํ าตาง ๆ สิ่งที่ตองระวังคือการนํ าเอาเลขจ ํานวนจริงมาเปนคาควบคุมกา
รวนซํ ้า  พิจารณาจากตัวอยาง  เนื่องจากเรารูวา  1/3 + 1/3 + 1/3 มคีาเทากับ 1  เราจงึจะใชวิธีการดังกลาวมา
เปนตวัควบคุมการท ํางานวนซํ ้า  เชน



57

float  x, y;
x = 1.0f;
y = 1/3;
while (x != y) {
     printf(“\n55555”);
     y += 1/3;
}

หากทดลองเรียกใชโปรแกรมดังกลาว  จะเกิดการพิมพคา 55555 ไปเร่ือย ๆ  ทํ าใหเกิดสิ่งที่เรียกวา
การวนซํ ้าแบบอนันต  หรือการวนซ้ํ าแบบไมรูจบ   ทั้งนี้เกิดจากการหาของภาษาซ ี1 และ 3 เปนจ ํานวนเต็ม  เมื่อ
นํ ามาหารจะไดคาเทากับ 0  สามารถทดลองงาย ๆ ดวยค ําสั่งเงื่อนไข

x = 1.0f;
y = (1/3) + (1/3) + (1/3);
if (x == y)
     printf(“Equal”);
else
     printf(“Not equal”);

คํ าตอบที่ไดคือ Not equal  เพราะฉะน้ันหากใชเลขจํ านวนจริงและการค ํานวณเปนเปนสิ่งควบคุม    กา
รวนซํ ้าหรือนํ าไปเปรียบเทียบเง่ือนไขจะตองระมัดระวังในการเขียนโปรแกรม  แสดงตัวอยางเพิ่มเติมในตัวอยางที่
3.14 และ 3.15

ตวัอยางที ่ 3.14  เขยีนโปรแกรมเพื่อรับคาเลขจ ํานวนจริงจากผูใช 1 จํ านวน  และใหลบออกดวย
0.16523 อยากทราบวาจะตองลบออกก่ีคร้ังเลขท่ีรับเขามาน้ันจึงจะมีคาเขาใกล 0 มากที่สุด (เขาใกลทางบวก)
และคาที่เขาใกล 0 นั้นมีคาเทาใด

#include   <stdio.h>
#define  MINUS_VALUE   0.16523
void  main( ) {
      int  count=0;
      float  num, ;
      printf(“Enter number : “);
      scanf(“%f”, &num);
      while (num > 0) {
           num -= MINUS_VALUE;
           count++;
      }
      printf(“It’s need %d times, value is %f”, count-1, num+MINUS_VALUE);
}
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จากตวัอยางมีการใชค ําสั่ง #define  เปนการบอกใหรูวาหากเมื่อใดเจอขอความที่อยูตรงกลาง จะ
ก ําหนดใหมีคาเทากับคาที่อยูทางขวาสุด  เชน #define  MINUS_VALUE  0.16523   แปลไดวาเมื่อใดที่ค ําสั่งใน
โปรแกรมมีการอางถึงค ําวา  MINUS_VALUE ใหแทนที่ขอความนั้นดวย 0.16523  เพราะฉะนั้นเมื่อพบค ําสั่ง

num -= MINUS_VALUE;
จะมีคาเทากับค ําสั่ง

num -= 0.16523;
ในตวัอยางท่ี 3.14  เมื่อตองการพิมพทราบค ําตอบจะตองมีการเพิ่มคา num และลดคา count  เนื่อง

จากในมีการทํ าวนซํ ้า ตรวจสอบไววา  num > 0  ตราบใดที่คา num มคีามากกวา 0 จะทํ างานไปเรื่อย ๆ และจะ
จบก็ตอมีคา num มีคามากกวาหรือเทากับ 0  แตคํ าตอบตองการคา num ท่ีเขาใกล 0 ทางบวก  เพราะฉะนั้นจึง
ตองมีการเพิ่มคาให num เปนสถานะกอนสุดทาย คือ บวกดวย MINUS_VALUE  และลดคา count ลง 1

ตวัอยางที ่3.15  โปรแกรมเพื่อรับคะแนนสอบของนักเรียนใหอยูในชวง 10 ถึง 20

#include   <stdio.h>

#define  YES   1
#define  NO     0

void  main( ) {
      int  num, correct=NO;

      printf(“Enter number : “);
      scanf(“%d”, &num);
      while (!correct) {
           if (num >= 10 && num <= 20)

  correct = YES;
           else {
                 printf(“Error data !!!!\n”);
                 printf(“Enter number : “);
                 scanf(“%d”, &num);
            }
     }
}

ในตวัอยางที ่ 3.15 สามารถนํ าไปประยุกตใชกับการตรวจสอบคาของขอมูลที่รับเขามาใหอยูในชวงที่
ก ําหนดไว  ในที่นี้ใชตัวแปร correct เปนตวัควบคุมการวนซํ ้า  โดยก ําหนดเริ่มตนใหเทากับ NO คอื 0  เมื่อตรวจ
สอบเง่ือนไข  !correct  จะไดคา 1   ทํ าใหการวนซ้ํ าเปนจริง   จะเขาไปทํ าค ําสั่งใน while   หากตรวจสอบไดวา



59

ขอมลูอยูในชวงที่ก ําหนดจริง  จะก ําหนดใหคา correct = YES หรือ 1  และกลับไปตรวจสอบเง่ือนไข จะไดวา
!correct  ในรอบน้ีคือ !1 ไดคาเทากบั 0  ทํ าใหการวนซ้ํ าเปนเท็จ  แตถาขอมูลอยูนอกชวงที่กํ าหนดดังกลาว  ก็
จะขึน้ขอความแสดงความผิดพลาดและกลับไปรับขอมูลใหม  สามารถเขียนการตรวจสอบเง่ือนไขน้ีอีกแบบหน่ึง
ไดวา

      printf(“Enter number : “);
      scanf(“%d”, &num);
      while (num < 10 || num > 20) {
              printf(“Error data !!!!\n”);
              printf(“Enter number : “);
              scanf(“%d”, &num);
     }

ในการเขยีนโปรแกรมค ําสั่งอาจจะประกอบขึ้นมาจากค ําส่ังตาง ๆ หลายคํ าสั่งทํ างานดวยกัน  ทั้งค ําสั่ง
ท่ัวไป  ค ําส่ังเงือ่นไข  และคํ าส่ังวนซํ ้า  พิจารณาตัวอยางเพิ่มเติมของการใชค ําส่ังรวมกันหลายรูปแบบ  จากตัว
อยางที่ 3.16

ตวัอยางที ่ 3.16  โปรแกรมเพื่อรับขอมูลจากผูใช N คน  โดยท่ีผูใชแตละคนปอนเลขจํ านวนเต็มเขาสู
ระบบไดตามความพอใจจนกวาจะปอนเลข 9999  ใหหาคาเฉลี่ยของเลขที่ผูใชแตละคนปอน  และหาคาเฉลี่ย
ของเลขท่ีปอนเขาสูระบบทั้งหมด  และหาวาผูใชแตละคนปอนเลขจํ านวนเต็มที่อยูในชวง  0 ถึง 30 คนละกี่ตัว
และหาวามกีารปอนเลขเลขจํ านวนเต็มลบที่อยูในชวง –1 ถึง –30 กี่ตัวโดยผูใชทั้งหมดกี่ตัว

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main() {
      int  n, num, countOne, countAll, countSpecOne, countSpecAll, i;
      float sumOne, sumAll, averageOne, averageAll;
      clrscr();
      countAll = countSpecAll = 0;
      sumAll = 0.0f;
      printf("Enter N : ");
      scanf("%d", &n);
      for (i = 1; i <= n; i++) {
          countOne = countSpecOne = 0;
          sumOne = 0.0f;
          printf("\n\nFor user no. %d\n", i);
          printf("Enter number : ");
          scanf("%d", &num);
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          while (num != 9999) {
    countOne++;
   sumOne = sumOne + num;
   if (num >= 0 && num <= 30)
          countSpecOne++;
    else if (num <= -1 && num >= -30)
         countSpecAll++;
   printf("Enter number : ");
   scanf("%d", &num);
          }
          averageOne = sumOne / countOne;
          printf("Average for user no. %d is %.2f", i, averageOne);
          printf("\nNumber of data between 0 and 30 is %d", countSpecOne);
          countAll = countAll + countOne;
          sumAll = sumAll + sumOne;
      }
      averageAll = sumAll / countAll;
      printf("\n\nAverage for all user is %.2f", averageAll);
      printf("\nNumber of data between -1 and -30 is %d", countSpecAll);
      getch();
}

จากตวัอยางส่ิงท่ีตองระวังคือการหาคาตัวนับตาง ๆ วาเปนตัวนับสํ าหรับงานใด  และสํ าหรับผูใชแตละ
คนหรือวาสํ าหรับขอมูลท้ังหมด  หากโปรแกรมซับซอนควรจะเริ่มจากการแกปญหายอย ๆ ทีละขอ  โดยอาจจะ
แยกเปนขั้นตอนคือ

1. รับขอมูลคา N คอื จ ํานวนผูใชกอน   สรางการวนซํ ้าสํ าหรับการทํ างานของผูใช N คน  อาจจะใช
คํ าสั่ง for หรือ คํ าสั่ง while ก็ได

2. พิจารณาการทํ างานของผูใชแตละคน   รับขอมูลของผูใชแตละคน  ซึ่งตองรับขอมูลจนกวาจะปอน
เลข 9999 จึงจะหยุดการทํ างาน  ซึ่งสามารถใชคํ าสั่ง while มาชวยในการทํ างาน

3. แกปญหาท่ีโจทยตองการทีละอยาง  โดยอาจจะเริ่มจากหาคาเฉลี่ยของผูใชแตละคน
4. หาคาเฉลี่ยของผูใชทั้งหมด
5. หาคาที่อยูในชวง 0 ถึง 30 สํ าหรับผูใชแตละคน
6. หาคาที่อยูในชวง –1 ถึง 30 สํ าหรับผูใชทั้ง
การแบงงานเปนปญหายอยแลวแกปญหายอยเหลาน้ันจะชวยใหการเขียนโปรแกรมทํ าไดงายขึ้น  ซึ่ง

เปนหลักการของการแบงแยกและเอาชนะ (Divide and Conquer)  ซึง่ใชท่ัวไปในงานเขียนโปรแกรม  และ
สามารถเขยีนเปนงานยอยซึ่งจะกลาวถึงในบทที ่4 เรื่องของฟงกชันตอไป
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5. ค ําสั่ง do-while

คํ าสั่ง do-while เปนค ําส่ังวนซํ ้าอีกรูปแบบหน่ึง  แสดงผังงานดังรูปที ่3.4

รูปท่ี 3.4  แสดงผังงานของการทํ างานคํ าสั่ง do-while
จากรูปจะเห็นวาการทํ างานของค ําสั่ง do-while จะตองมีการท ํางานคํ าสั่ง1 และคํ าสั่ง2 เสมอ  หลัง

จากน้ันจะมกีารตรวจสอบเงื่อนไข   หากเง่ือนไขเปนจริงก็จะกลับไปทํ าค ําสั่งใน do-while อีก  จนกวาเงื่อนไขนั้น
จะเปนเท็จ  เขียนในรูปแบบของค ําสั่งไดวา

do {
      คํ าสั่ง1 ;
      คํ าสั่ง2 ;
} while ( เงื่อนไข ) ;

คํ าสั่ง do-while  จะตางกับค ําสั่ง while  ตรงท่ีจะมกีารท ํางานคํ าสั่งกอนตรวจสอบเงื่อนไข  ในขณะที่
คํ าสั่ง while จะมีการตรวจสอบเง่ือนไขกอนการทํ างานเสมอ  พิจารณาจากตัวอยางการรับขอมูลใหอยูในชวงที่
ตองการ  สมมตใิหอยูในชวงตั้งแต 10 ถึง 20  ซึ่งเปนที่แนนอนวาจะตองมีการรับขอมูลเขามากอน  จากนั้นจะ
ตรวจสอบวาขอมูลถูกตองหรือไม   หากเขียนในรูปแบบของค ําสั่ง do-while จะไดวา

do {
      printf(“Enter number (between 10 and 20) : “);
      scanf(“%d”, &num);
} while (num < 10 || num > 20);

จากตวัอยางจะมกีารรับขอมูล  แลวตรวจสอบวาขอมูลอยูนอกชวงที่กํ าหนด คือ นอยกวา 10 หรือมาก
กวา 20  ถอืวาขอมูลไมถูกตองใหไปรับขอมูลใหมจนกวาจะถูกตอง  พิจารณาตัวอยางที่ 3.17 และ 3.18
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ตวัอยางที ่3.17  รับขอมลูจ ํานวนเต็มจากผูใช   และหาคาเฉลี่ยของขอมูลที่รับเขามา  จนกวาผูใชจะ
ปอนเลข 9999

#include   <stdio.h>
void  main( ) {
      int  num, count=0;
      float  sum=0.0f, average;
      do {
         printf(“Enter number : “):
         scanf(“%d”, &num);
          if (num != 9999) {
                   count++;
                   sum += num;
          }
      } while (num != 9999);
      average = sum / count;
      printf(“Average is %.2f”, average);
}

ตวัอยางที ่3.18  รับขอมลูจ ํานวนเต็มจากผูใช  จะหยุดรับขอมูลเมื่อผลรวมของขอมูลนั้นมีคามากกวา
200  ใหหาวามีการรับขอมูลท้ังหมดก่ีจํ านวน

#include   <stdio.h>
void  main( ) {
      int  num, sum=0, count=0;
      do {
         printf(“Enter number : “):
         scanf(“%d”, &num);
         sum += num;
         count++;
      } while (sum <= 200);
      printf(“Enter number %d times”, count);
}

คํ าสั่ง do-while สามารถนํ าไปประยุกตใชไดเหมือนกับค ําสั่ง while หรือ for  แตมกัจะใชคํ าสั่งนี้ในการ
ตรวจสอบความถกูตองของขอมูล  หรือใชในการสั่งใหโปรแกรมทํ างานวนซํ ้าจนกวาผูใชตองการใหหยุดการ
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ทํ างาน   จากตวัอยางที่ไดแสดงมาทั้งหมดจะเห็นวาเปนการท ํางานเพียงครั้งเดียวก็จบการทํ างานของโปรแกรม
หากตองการทํ างานนั้นอีกครั้ง  ก็จะตองเรียกใชงานโปรแกรมนั้นใหม  สามารถใชค ําสั่ง do-while มาชวยไดดัง
ตวัอยางที ่3.19

ตวัอยางที ่3.19  รับขอมลูจ ํานวนเต็มจากผูใช  จะหยุดรับขอมูลเมื่อผลรวมของขอมูลนั้นมีคามากกวา
200  ใหหาวามีการรับขอมูลท้ังหมดก่ีจํ านวน  เมื่อโปรแกรมทํ างานเสร็จใหทํ างานวนรับขอมูลตอไป  โดยข้ึนขอ
ความสอบถามวา Exit program (Y/N) ?  หากผูใชปอนขอมูล y หรือ Y ใหหยุดการท ํางานของโปรแกรม  แตถา
ปอนขอมูลอ่ืน ๆ  ใหเรียกโปรแกรมเดิมกลับมาท ํางานอีกคร้ัง

#include   <stdio.h>

void  main( ) {
      int  num, sum=0, count=0;
      char  ch;
      do {

         do {
             printf(“Enter number : “):
             scanf(“%d”, &num);  flushall( );
             sum += num;
             count++;
          } while (sum <= 200);
          printf(“Enter number %d times”, count);

          printf(“\n\nExit program (Y/N) ? “);
          scanf(“%c”, &ch);
     } while (ch == ‘y’ || ch == ‘Y’);
}



64

แบบฝกหัดบทที่ 3

1. หาท่ีผิดของคํ าสั่งตอไปนี้และแกไขใหถูกตอง
(ก) IF a = 0                                                                             .
(ข) if  (a>0 and a<20) or (10<=b<=40))                                                                             .

        a = a + b                                                                             .
else  c > 50;                                                                             .
        a = a + c                                                                             .

(ค) if (b = 20 && b <>a);                                                                             .
               a += b;                                                                             .

        b = b + 1;                                                                             .
if  else (b < 10)                                                                             .
        b = b + 2;                                                                             .

(ง) switch (a=4) ; (ขอนี้ใหหาเฉพาะที่ผิดพลาด)
   case 10-20 :  a = 10;                                                                             .
                         break;                                                                             .
   case > 30 : a = 20;                                                                             .
   case  b :  a = 30;                                                                             .
  default : a = 40;                                                                             .

(จ) for (i=5; i=10; i+1);                                                                             .
(ฉ) while (i=5);                                                                             .

    a = a + 5;                                                                             .
    b = a * 2;                                                                             .

(ช) i = 5;                                                                             .
do                                                                              .
      printf(“%d\n”  i)                                                                             .
while (i++ <> 10);                                                                             .

2. หาผลลัพธการทํ างานของค ําส่ังตอไปน้ี
if (sex == ‘M’ && age > 40) { (ก)  เมื่อ sex มีคา ‘M’ และ age มคีา 50
    printf(“\n11111”); (ข)  เมื่อ sex มีคา ‘M’ และ age มคีา 80
    if (age > 60) (ค)  เมื่อ sex มีคา ‘M’ และ age มคีา 25
        printf(“\n22222”); (ง)  เมื่อ sex  มีคา ‘F’ และ age  มคีา 50
} else if (sex == ‘F’) (จ)  เมื่อ sex มีคา ‘F’  และ age มคีา  80
    printf(“\n33333”); (ง)  เมื่อ sex มีคา ‘U’ และ age มคีา 30
else
    printf(“\n44444”);
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3. หาจํ านวนรอบที่ทํ างาน  คา i สุดทายในลูป  และคา i เมือ่ทํ างานจบลูป (จบการท ํางานวนรอบ) ตอไปน้ี
   จ ํานวนรอบที่ทํ างาน     คา i สุดทายในลูป คา i เมือ่จบลูป

(ก) for (i=0; i <10; i++)                                 .                              .                      .
(ข) for (i=0; i <100; i++)                                 .                              .                      .
(ค) for (i=50; i>0; i-=2)                                .                               .                      .
(ง) for (i=10; i+5<100; i*=2)                                .                               .                      .

4. หาผลลัพธของการทํ างานตอไปน้ี
(ก) for (i=0; i<10; i++) (ข)   for (i=0; i<10; i+=2) {

   printf(“\n11111”);              printf(“\n11111”);
   printf(“\n22222”);              if (a >= 5)
    printf(“\n22222”);

         }
(ค)  for (i=0; i < 10; i++) { (ง)  for (i=0, j=5; i<10 && j < 20; i++, j+=3) {
           printf(“\n11111”); printf(“\n11111”);
           printf(“\n22222”);                if (i > 4 && j > 10)

}      printf(“\n22222”);
 else if (i > 8)
     printf(“\n33333”);
 if (j > 15)
      printf(“\n44444”);

        }

5. แปลงค ําสั่ง switch ตอไปน้ีเปนคํ าสั่ง if-else   และหาผลลัพธของการทํ างาน
switch (a) { (ก)  เมื่อ a = 0
     case 5   : a = 3; (ข)  เมื่อ a = 5
                     break; (ค)  เมื่อ a = 10
     case 10 : a = 5; (ง)  เมื่อ a = 15
     case 15 : b = a; (จ)  เมื่อ a = 18
                  break; (ฉ)  เมื่อ a = 20
     case  20 : a = 10; (ช)  เมื่อ a = 40
                      break;
      default : a = b;
                    b = 0;
}
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6. แปลงค ําสั่ง if-else ตอไปน้ีเปนคํ าสั่ง switch
if (a == 0)
     a = 10;
else if (a == 5) {
    x = a + b;
    if (b == 10)
         a = b;
} else if (a == 10 || a == 11 || a == 12) {
     a = a * 2;
     b = b / 2;
} else
     a = 0;

7. แปลงค ําสั่ง for เปนคํ าสั่ง while
(ก) for (i = 10; i < 20; i++)
(ข) for (k = 0, m = 10; k < 10; k+=2, m*=2)
(ค) for (j=-10; j < 0 || j+3 <1; j+=2)
(ง) for (i = 0; i < 50 && i *2 > 60; i += 4)

8. แปลงค ําสั่ง while เปนคํ าสั่ง for
(ก)  i = 20; (ข)  j = k = 0;

while (i < 100 && i * 2 < 140) {        while (j + k < 20) {
        …..               j += 2;
        i *= 2; k++;
}        }
                                                           .                                                                .

9. จดัรูปแบบการเยื้อง (Indentation) ใหเหมาะสม
(ก) if (a > 0 && b > 0)  a = a + 2; else if (a > 50)  a = 10; else if (b < 20 || a < -15) { a = b;

b = b *2; }else {a = 5; b = 10;}
(ข) switch ( x ) { case 10 : a = 5; b= 4; break; case 20 : case 30 : case 40 : a = 10; break; case

50 : a = b; break; default : b = a; a = 12; }
(ค) for(i=0; i < 15; i++) { a = a + b; b = 15; c = a * 2;  if (a >= 15) { x = x + 10; } else { y++; c++;

} d = x + y + c; }
10. เขยีนโปรแกรมเพ่ือรับคาขอมูลจ ํานวนเต็มจากผูใช   ใหหาวาถาเพิ่มคาขอมูลนั้นขึ้น 2 เทาจะมีคาเทาใด
11. เขียนโปรแกรมเพ่ือคํ านวณยอดภาษ ีVAT  โดยคิดภาษ ีVAT ท่ี 7 %  ใหรับขอมูลยอดเงินท่ีลูกคาซ้ือสินคา
และแสดงยอดภาษ ี และยอดเงินที่ลูกคาตองจายทั้งหมด
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12. เขยีนขอมลูรับขอมูลเลขจ ํานวนเต็มจากผูใช  และใหค ํานวณวาเลขดังกลาวคิดเปนเวลา  กี่ชั่วโมง  กี่นาที
และกี่วินาที

13. เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณการทอนเงินใหกับลูกคา  โดยรับขอมูลยอดซื้อของลูกคา  และยอดเงินที่ลูกคา
จาย  ใหค ํานวณวาตองทอนเงินใหกับลูกคาเปนแบงก 1000  500  100  50  20  และเหรียญ 10  5  และ 1
บาทจ ํานวนอยางละเทาใด  (ก ําหนดวาไมมีการทอนเงินเปนเศษสตางค)

14. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลตัวอักษรจากผูใช   หากผูใชปอนตัวอักษร a, b, x ใหขึ้นขอความวา “Hanaga”
ปอนตัวอักษร u, d, p ใหขึ้นขอความวา “Bingo”  ปอนตัวอักษร g ใหขึ้นขอความวา “Google”  ปอนตัว
อักษรอ่ืน ๆ ใหขึ้นขอความวา “Yappadappadoooo”  โดยใชคํ าสั่ง if-else

15. เขยีนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลเลขจํ านวนจริง 3 คาจากผูใช  และพิมพคาดังกลาวเรียงจากมากไปนอย
16. เขยีนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบป ค.ศ. ที่รับจากผูใชเพื่อตรวจสอบวาเปนปอธิกสุรทินหรือไม  โดยท่ีปอธิกสุร
ทนิเปนปที่หารดวย 4 ลงตัว กรณีท่ีเปนปท่ีเปนศตวรรษจะตองหารดวย 400 ลงตัว เชน (ป ค.ศ.1900 ไมเปน
ปอธิกสุรทิน  แมจะหารดวย 4 ลงตัว  แตป ค.ศ. 2000 เปนปอธิกสุรทิน)

17. เขียนโปรแกรมเพ่ือชวยในการแปลงหนวยการวดั  โดยมีอัตราสวนคือ  1 นิ้วเทากับ 2.54 เซนติเมตร  ใหผูใช
ระบวุธิกีารแปลงคาและเลขที่ตองการแปลงคา  ถาปอนวิธีการแปลงคาเปน  I จะแปลงขอมูลจากเซนติเมตร
เปนน้ิว  ถาปอนวิธีการแปลงคาเปน C จะแปลงขอมูลจากนิ้วเปนเซนติเมตร  หากปอนขอมูลวิธีการแปลง
เปนคาอืน่หรือตัวเลขที่ตองการแปลงคามีคาติดลบ  ใหขึ้นขอความแสดงความผิดพลาดที่เกิดขึ้น

18. อนุกรมของเลขชุดหนึ่ง คือ 1, 2, 3, 5, 8, 13, …  โดยตวัเลขถัดมาเกิดจากคาผลบวกของ 2 เทอมที่อยูกอน
หนา  จงเขียนโปรแกรมโดยใชคํ าสั่ง for  เพ่ือรับขอมูลเลขเริ่มตน 2 เทอมแรก  และจํ านวนเทอมที่ตองการทั้ง
หมด  และใหแสดงผลอนุกรมดังกลาว

19. เขียนโปรแกรมเพ่ือบวกเลขจํ านวนเต็ม N จ ํานวน  โดยรับคา N จากผูใช
20. เขียนโปรแกรมเพ่ือบวกเลขจํ านวนเต็มคี ่N จํ านวน  โดยรับคา N จากผูใช
21. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลความสูงและอายุของผูใชจ ํานวน 50 คน  ใหนับวามีผูที่อายุมากกวา 15 ปและ
ความสูงตัง้แต 175 เซนติเมตรขึ้นไปมีกี่คน  และผูที่อายุมากกวา 20 ป ที่มีความสูงตั้งแต 180 เซนติเมตรขึ้น
ไปกีค่น  และใหหาอายุเฉลี่ยและความสูงเฉลี่ยของขอมูลที่ปอนเขามาทั้งหมด

22. เขยีนโปรแกรมโดยใชคํ าสั่ง for  เพ่ือค ํานวณราคาสินคา  โดยใหผูใชปอนจ ํานวนรายการของสินคาท่ี
ตองการค ํานวณ  และปอนรายละเอียดของแตละรายการประกอบดวย  ราคาตอหนวยและจํ านวนหนวย
ของสินคา  ใหค ํานวณ

- ราคาสินคาทั้งหมด
- รานคามขีอก ําหนดการลดราคาวา หากซื้อตั้งแต 5,000 บาท ลดราคา 3 % ถาซื้อตั้งแต 40,000
บาท ลดราคา 4%  และซือ้เกิน 100,000 บาท  ลดราคา 5 %  ใหค ํานวณยอดเงินของการลดราคา
และยอดเงินที่ลูกคาตองช ําระหลังจากลดราคาแลว

23. เขยีนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบวาเลขจ ํานวนเต็ม N ทีรั่บจากผูใชเปน Prime Number หรือไม  โดย Prime
Number คอื เลขจ ํานวนเต็มบวกที่มากกวา 1  ซึ่งมีแตเลข 1 และตัวมันเองเทานั้นที่หารไดลงตัว
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24. เขยีนโปรแกรมโดยใชคํ าสั่ง while เพ่ือค ํานวณราคาสินคา  โดยใหผูใชปอนจ ํานวนรายการของสินคาท่ี
ตองการค ํานวณ  และปอนรายละเอียดของแตละรายการประกอบดวย  ราคาตอหนวยและจํ านวนหนวย
ของสินคา  ใหค ํานวณ

- ราคาสินคาทั้งหมด
- รานคามขีอก ําหนดการลดราคาวา ยอดเงิน 10,000 บาทแรกลดราคาให 2 % ยอดเงินท่ีเกินกวา
10,000 บาท แตไมเกิน 50,000 บาทลดราคาให 3 %  ยอดเงนิท่ีเกินกวานั้นจะลดราคาให 4 %
ใหค ํานวณยอดเงินของการลดราคา  และยอดเงินที่ลูกคาตองช ําระหลังจากลดราคาแลว

25. ปรับปรุงโปรแกรมในขอ 15 ใชคํ าสั่ง while เชนเดมิ  โดยไมมีการปอนจ ํานวนรายการของสินคาที่ตองการ
ค ํานวณ  แตถาเมื่อใดที่ผูใชปอนราคาตอหนวยของสินคามีคาติดลบหรือเปนศูนย  แสดงวาเปนจุดสิ้นสุด
ของการปอนรายการสินคา

26. ปรับปรุงโปรแกรมในขอ 12  โดยมีการท ํางานวนซํ ้าเพื่อรับขอมูลใหม  เมื่อทํ างานเสร็จแตละรอบใหขึ้นขอ
ความวา “Continue program (Y/N) ?“ หากผูใชตอบ Y ใหทํ างานแปลงขอมูลใหม  แตถาปอนขอมูลอื่น ๆ
ใหจบการทํ างานของโปรแกรม

27. เขยีนโปรแกรมโดยใชคํ าสั่ง do-while เพ่ือรับขอมูลความสูงของสมาชิกชมรมบาสเก็ตบอลที่ผูใชปอนเขาสู
ระบบ  ตราบใดที่ปริมาณความสูงเฉลี่ยสะสมยังไมเกิน  175 เซนติเมตร และยังมีขอมูลสมาชิกไมเกิน 5 คน
ใหรับขอมลูไปเร่ือย ๆ ใหหาวามีการรับขอมูลทั้งหมดกี่จ ํานวน  และความสูงเฉล่ียสะสมสุดทายมีคาเทาใด

28. เขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลคะแนนรวมของนักศึกษาในกระบวนวชิาหน่ึง  ซึ่งมีไมเกิน 80 คน  หากเมื่อใดที่
ปอนคะแนนติดลบ  แสดงวาสิ้นสุดการปอนขอมูล  ใหหาจํ านวนนักศึกษาที่ไดเกรดไดระดับตาง ๆ วามี
จ ํานวนก่ีคน  โดยมีขอก ําหนดวา

    คะแนน เกรด
   ตํ่ ากวา 50    F

50-59 D
60-69 C
70-79 B
80 ข้ึนไป    A



การเขยีนโปรแกรมทั้งหมดภายในฟงกชันเดียวหากเปนโปรแกรมขนาดใหญ  เมื่อมีการกล
ปรับปรุงโปรแกรมเพ่ิมเติมจะทํ าไดยาก   โดยเฉพาะเมื่อผูท่ีมาปรับปรุงน้ันไมใชผูเขียนโปรแกรม  
ฟงกชนัเปนการกระจายการทํ างานของโปรแกรมออกเปนงานเล็ก ๆ  จะสามารถชวยแกปญหาดังกล

โปรแกรมภาษาซีจะประกอบขึ้นจากฟงกชันหลาย ๆ ฟงกชันอยูในแฟมตนฉบับ (Source F
หลังจากนั้นจะนํ าแฟมเหลาน้ีไปทํ าการแปลโปรแกรม (Compile) เพ่ือใหไดแฟมจุดหมาย (Object F
ดวยกนั  และอาจจะมีการเชื่อมเขากับคลังโปรแกรม (Library File) หากมกีารเรียกใชฟงกชันอื่น ๆ จ
โปรแกรมเปนแฟมจุดหมายที่เก็บฟงกชันยอยที่สามารถเรียกใชไดโดยโปรแกรมใด ๆ  ชวยใหปร
โปรแกรมไดเปนอยางมาก  เชน  หากมีการใชฟงกชันใดบอยในหลาย ๆ โปรแกรม   หรือหากจะต
โปรแกรมท่ีเรียกใชจะเปนการเสียเวลาพัฒนาโปรแกรม  ก็สามารถนํ าฟงกชันนั้นไปเก็บไวในคลังโปร
เรียกใชได

รูปท่ี 4.1  แสดงขั้นตอนการแปลโปรแกรมภาษาซี

1.  แนวความคิดในการออกแบบฟงกชัน

เมือ่เริม่เขยีนโปรแกรมเราจะตองรูวาโปรแกรมนั้นเขียนขึ้นเพื่อท ํางานอะไร  โดยที่เราสาม
น้ันจากผูใชงาน  จากเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวของ  และจากแหลงขอมูลตาง ๆ   หลังจากนั้นจะเปนอ
สามารถทํ าในสิ่งที่เราตองการ

การออกแบบโปรแกรมในภาษาซีจะอยูบนพ้ืนฐานของการออกแบบมอดูล (Module 
โปรแกรมออกเปนงานยอย ๆ  (หรือมอดูล)  แตละงานยอยจะทํ างานอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น  และไ
เกนิไป  งานยอยเหลานี้เมื่อนํ าไปเขียนโปรแกรมในภาษาซีจะเปนการเขียนในลักษณะของฟงกชัน

( Fun

Object file

Library file

Execute file

compile

compile

link

link

lin
Source file

Object fileSource file
4

ฟงกชัน
ctions )
ับมาแกไข  หรือตองการ
การเขียนโปรแกรมแบบ
าวได
ile) ต้ังแตหน่ึงแฟมข้ึนไป
ile) และเชื่อม (Link) เขา
ากคลังโปรแกรม   คลัง
ะหยัดเวลาในการพัฒนา
องเขียนฟงกชันนั้นในทุก
แกรมเพื่อใหโปรแกรมอื่น

ารถหารายละเอียดเหลา
อกแบบโปรแกรมเพื่อให

Design) โดยการแบง
มควรจะมีขนาดใหญจน

k



70

ในการออกแบบงานหรือฟงกชนัจะอยูบนพ้ืนฐานของการประมวลผลระบบคอมพิวเตอร  คือมีขอมูลเขา  มีกระบวน
การ  และมีขอมูลออก   โดยที่จะมีฟงกชันหลักทํ าหนาที่ควบคุมและประสานการทํ างาน

•  ขอมลูเขา  หมายถึงขอมูลที่จํ าเปนตองทราบกอนการประมวลผลฟงกชันน้ัน  โดยฟงกชันที่ออกค ําสั่ง
จะเปนผูใหขอมูลแกฟงกชันท่ีไดรับคํ าสั่งใหท ํางาน

•  ขอมลูออก  หมายถึงขอมูลท่ีไดจากการประมวลผลของฟงกชนั  เมื่อฟงกชันที่ไดรับค ําสั่งทํ างานเสร็จ
จะสงคาขอมูลน้ีกลับไปใหกับฟงกชันท่ีออกคํ าสั่ง

เนือ่งจากภาษาซีมีการสงอารกิวเมนท (argument)  ใหกับฟงกชันแบบ By Value  และฟงกชันสามารถคืนคา
(return) คาไดเพียงหน่ึงคา  ซึ่งสามารถอธิบายไดดังนี้

•  ในการออกค ําส่ังใหฟงกชันใดทํ างานนั้น  ฟงกชันที่เปนผูออกค ําสั่งอาจตองมีการสงขอมูลบางอยาง
ใหกบัฟงกชนัยอยน้ัน  ฟงกชันที่ออกค ําส่ังสามารถสงขอมูลจํ านวนเทาใดก็ไดใหแกฟงกชันที่ไดรับค ํา
ส่ังใหทํ างาน  หรืออาจจะไมสงขอมูลใดๆ เลยก็ได

•  เมื่อฟงกชันท่ีไดรับคํ าส่ังทํ างานเสร็จจะสามารถสงคาขอมูลกลับใหแกฟงกชันท่ีออกคํ าส่ังไดเพียง
หน่ึงคาเทานั้น  หรืออาจไมสงขอมูดกลับเลยก็สามารถท ําได

ตวัอยางที ่ 4.1  การออกแบบโปรแกรมการบวกเลขจํ านวนจริง 2 จํ านวนที่รับจากผูใช และแสดงผลลัพธท่ีไดจาก
การค ํานวณ

วเิคราะหการทํ างานของโปรแกรม
ขอมูลเขา วิธีประมวลผล ขอมูลออก

•  ตัวเลข    2  จ ํานวน •  หาผลรวมของเลข  2
จํ านวน

•  ผลลัพธจากการบวกเลข
2  จํ านวน

ในการออกแบบโปรแกรมน้ี    สามารถแบงออกเปนงานยอย ๆ  ดังนี้
•  รับขอมูล 2 จํ านวนจากผูใช
•  บวกเลข 2 จํ านวนแลวเกบ็ผลลัพธ
•  แสดงผลลัพธของการทํ างาน

จากการแบงการทํ างานออกเปนงานยอยๆ และขอควรค ํานึงที่ระบุขางตน  เราสามารออกแบบโปรแกรมน้ีโดยแบง
การทํ างานออกเปน  3  ฟงกชันยอย  และ 1 ฟงกชันหลัก  โดยที่  3  ฟงกชันยอยดังกลาวไดแก

1. ฟงกชนัรับขอมูล  ทํ าหนาที่รับขอมูลจ ํานวนจริงครั้งละ 1 จํ านวนจากผูใช    ( เนื่องจากแตละฟงกชัน
สามารถสงขอมูลออกไดเพียงคาเดียว )  และสงคาขอมูลที่รับเขามาใหกับฟงกชันหลัก

2. ฟงกชนับวกเลข  ทํ าหนาที่บวกเลขจ ํานวนจริง 2 จํ านวน  และสงคาขอมูลท่ีไดจากการคํ านวณกลับ
มาใหฟงกชันหลัก

3. ฟงกชันแสดงผล  ทํ าหนาท่ีแสดงผลลัพธจากการคํ านวณ
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สํ าหรับฟงกชันหลัก คือ ฟงกชัน main( )    ในภาษาซีการทํ างานจะเริ่มทํ างานที่ฟงกชัน  main( )  เสมอ   ฟงกชันนี้
จะทํ าหนาที่ควบคุมการท ํางานทั้งหมด    โดยฟงกชัน  main( )  จะทํ าการเรียกฟงกชันยอยตางๆ   ลํ าดับการเรียกใชงาน
ฟงกชันยอยสามารถแสดงไดดังผังงานตอไปนี้

ในการออกแบบฟงกชันยอยสามารถใชวิธีออกแบบแบบกลองดํ า (Black Box Design)  การออกแบบในลักษณะน้ี
จะคิดจากหนาท่ีของฟงกชันน้ันเปนหลัก  และพิจารณาวาจะตองมีขอมูลเขาสูฟงกชันและขอมูลที่จะสงกลับเมื่อจบฟงกชัน
คืออะไร  ดังรูปที ่4.2

รูปท่ี 4.2  การออกแบบฟงกชันแบบกลองด ํา

จากตวัอยาง  4.1  เราสามารถออกแบบแตละฟงกชันยอยทั้ง 3  ฟงกชันแบบกลองด ําไดดังนี้

ฟงกชันรับขอมูล
ทํ าหนาท่ีรับขอมลูจํ านวนจริง 1 จํ านวนจากผูใช   เมื่อทํ างานเสร็จจะทํ าการสงคาจ ํานวนจริงที่รับจากผูใชกลับไปยัง

ฟงกชนัท่ีออกคํ าสั่งใหฟงกชันรับขอมูลทํ างาน ซึ่งในที่นี้คือฟงกชัน main( )   สํ าหรับขอมูลเขาสูฟงกชันในกรณีนี้จะพบวาไม
จ ําเปนตองมีขอมูลเขาสูฟงกชัน   การออกแบบฟงชันรับขอมูลแสดงไดดังรูปท่ี 4.3

ขอมูลเขาสูฟงกชัน ขอมูลที่สงกลับเมื่อจบฟงกชัน

read   a1

start

end

sumVal = a1 + a2

print  "Result of sum is:"
,sumVal

print "Input real value: "

read     a2

print "Input real value: "

ฟงกชันรับขอมูล

ฟงกชันรับขอมูล

ฟงกชันบวกเลข

ฟงกชันแสดงผล
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รูปท่ี 4.3  แสดงกลองดํ าของฟงกชันรับขอมูล

ฟงกชันบวกเลข
ฟงกชนับวกเลขมหีนาที่ในการบวกเลข  2 จํ านวน   พิจารณาขอมูลเขาสูฟงกชันจะไดวาในการบวกเลขจะตองมีการ

รับขอมลูจ ํานวน 2 จํ านวนเขาสูฟงกชันเพื่อนํ ามาบวกกัน  และคนืคาผลลัพธของการบวกน้ันกลับไปยังฟงกชันท่ีออกค ําสั่งให
ฟงกชันบวกเลขทํ างาน  ซึง่ในที่นี้คือฟงกชัน  main( )   ซึง่ผลลัพธของการบวกนั้นคือขอมูลที่ออกจากฟงกชัน  การออกแบบ
ฟงกชันบวกเลขแสดงดังรูปที่ 4.4

รูปท่ี 4.4  แสดงกลองดํ าของฟงกชันบวกเลข

ฟงกชันแสดงผล
ฟงกชนัแสดงผลมหีนาท่ีแสดงผลลัพธออกทางจอภาพ   พิจารณาขอมูลเขาสูฟงกชันจะไดวาขอมูลที่ตองการแสดง

ทางจอภาพของโปรแกรมน้ีคอืขอมลูผลลัพธของการบวกเลขจํ านวนจริง 2 จํ านวน  และเมื่อแสดงผลเสร็จก็จะจบการทํ างาน
ของฟงกชนัโดยท่ีไมจํ าเปนตองมีคืนคาใด ๆ ไปยังฟงกชันที่ออกค ําสั่งใหฟงกชันนี้ท ํางาน  การออกแบบฟงกชันแสดงผลแสดง
ดังรูปที ่4.5

รูปท่ี 4.5  แสดงกลองดํ าของฟงกชันแสดงผล

จ ํานวนจริงจ ํานวนแรก
ผลลัพธของการบวก

จ ํานวนจริงจ ํานวนท่ีสอง

ฟงกชัน
บวกเลข

จ ํานวนจริง 1 จํ านวนฟงกชัน
รับขอมูล

ตวัเลขที่ตองการแสดงผล ฟงกชัน
แสดงผล
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2. รูปแบบของฟงกชัน

การเขยีนฟงกชันในภาษาซีสามารถแบงการเขียนออกเปน 2 แบบหลักตามลักษณะการเขียน คือ
1. ฟงกชันที่มีการสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จ
2. ฟงกชันที่ไมมีการสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จ

2.1 ฟงกชนัที่มีการสงคากลับเมื่อท ํางานเสร็จ
ฟงกชนัท่ีมกีารสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จนี้เปนฟงกชันที่จะตองมีการสงคากลับไปยังฟงกชันที่เรียกใชงานฟงกชันนี้

เมือ่ทํ างานเสร็จ

รูปท่ี 4.6  แสดงกลองด ําของรูปแบบฟงกชันที่มีการสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จ

รปูแบบฟงกชันที่มีการสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จมีลักษณะดังนี้

ชนิดขอมูลท่ีคนืคา   ชือ่ฟงกชัน ( การประกาศตัวแปรที่จะรับคาจากฟงกชันอื่นที่เรียกใชฟงกชันนี ้ )
{

การประกาศตัวแปรภายในฟงกชัน;
คํ าสั่ง;
return(คาขอมูลท่ีตองการสงคากลับ);

}

จากรูปแบบของฟงกชันขางตน  ชนิดของขอมูลที่คืนคา จะเปนประเภทขอมูลชนิดใด ๆ เชน int   float  float  char
เปนตน  กอนจบฟงกชันจะตองมีการสงคากลับดวยคํ าสั่ง return แลวตามดวยคาที่คืนกลับซึ่งเปนขอมูลชนิดเดียวกับ ชนิด
ของขอมูลที่คืนคา

ขอมูลเขา ขอมูลออก
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2.2 ฟงกชนัที่ไมมีการสงคากลับเมื่อท ํางานเสร็จ
ฟงกชนัท่ีไมมกีารสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จ   จะเปนฟงกชันที่เมื่อทํ างานในฟงกชันเสร็จก็จะคืนการท ํางานกลับไป

ยงัฟงกชันที่เรียกใชงานโดยที่ไมมีการคืนคาใด ๆ กลับไป

รูปท่ี 4.7  แสดงกลองด ําของรูปแบบฟงกชันที่ไมมีการสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จ

รปูแบบฟงกชันที่ไมมีการสงคากลับเมื่อทํ างานเสร็จมีลักษณะดังนี้

void   ชื่อฟงกชัน ( การประกาศตัวแปรที่จะรับคาจากฟงกชันอื่นที่เรียกใชฟงกชันนี ้ )
{

การประกาศตัวแปรภายในฟงกชัน;
คํ าสั่ง;

}

จากรูปแบบของการประกาศฟงกชันที่ไมมีการสงคากลับจะขึ้นตนดวยคํ าวา void   และไมมีคํ าสั่ง return กอนจะ
จบการทํ างานของฟงกชัน

ตวัอยางที ่4.2  แสดงการทํ างานของโปรแกรมการบวกเลขจ ํานวนจริง 2 จํ านวนที่รับจากผูใช

#include <stdio.h>
float  InputFloat ( ) {
     float  x;
     printf ( “\nInput real value : “ );
     scanf ( “%f”, &x );
     return ( x );
}
float  SumFloat ( float  x,  float  y ) {
     return ( x + y );
}

ขอมูลเขา
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void  PrintOut ( float  x ) {
     printf ( “\n Result of sum is : %.2f”,  x );
}
void  main (  ) {
     float   a1, a2, sumVal;
     a1  =  InputFloat( );
     a2  =  InputFloat( );
     sumVal  =  SumFloat ( a1, a2 );
     PrintOut ( sumVal );
}

ตวัอยางที ่4.2    เปนตวัอยางที่แสดงใหเห็นถึงการประกาศฟงกชัน  การทํ างานของฟงกชัน   การสงผานคาขอมูล
การคนืคาจากฟงกชัน  จะเห็นวาฟงกชันแตละฟงกชันทํ างานเพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น

การทํ างานเริ่มจากค ําสั่งแรก #include <stdio.h>  เปนการเรียกใชอินคลูชไฟล (Include File)  เมื่อโปรแกรมมีการ
เรียกใชงานฟงกชันจากคลังโปรแกรม  ซึ่งอาจจะเปนแฟมจากคลังโปรแกรมมาตรฐานที่ผูผลิตคอมไพเลอรเตรียมไว หรือแฟม
จากคลังโปรแกรมท่ีผูพัฒนาโปรแกรมจัดทํ าขึ้นเอง  จะทํ าการเรียกใชแฟมที่เก็บฟงกชันที่ตองการในคลังโปรแกรม  ในที่นี้มี
การเรยีกใชฟงกชันที่เกี่ยวของกับการรับขอมูลจากผูใชและแสดงผลขอมูลทางอุปกรณแสดงผล ไดแก scanf และ printf  จึงมี
การเรยีกใชแฟมที่เก็บฟงกชันที่เกี่ยวของกับอุปกรณรับและแสดงผลมาตรฐาน คือ stdio.h  กรณีท่ีเปนแฟมโปรแกรมมาตร
ฐานจะเก็บไวในสารบบ (directory)  ทีผู่ผลิตคอมไพเลอรจัดเตรียมไว  จะใชคํ าสั่ง

include  <stdio.h>
แตหากเปนแฟมที่รวบรวมฟงกชันที่ผูเขียนโปรแกรมสรางขึ้นเองจะใชคํ าสั่ง

include  “myfile.h”
หากไมมีการระบุสารบบ  โปรแกรมจะคนหาแฟม myfile.h ท่ีสารบบท่ีทํ างานปจจุบัน   แตผูเขียนโปรแกรมสามารถ

ระบุสารบบไวในเคร่ืองหมาย “ “ ไดเชนเดยีวกัน    แฟมที่รวบรวมฟงกชันที่ผูเขียนโปรแกรมสรางขึ้นเองนี้จะปนแฟมขอความ
ธรรมดาท่ีสามารถเปดอานได  เก็บขอมูลที่จํ าเปนตองใชในการเรียกใชฟงกชัน เชน การประกาศตัวแปร  การประกาศโปรโต
ไทปของฟงกชัน เปนตน

จากน้ันการทํ างานของโปรแกรมจะเริ่มจากฟงกชันหลักคือ ฟงกชัน main( )   ภายในฟงกชัน main( ) หากมีการ
เรียกใชฟงกชนัยอยใด  ก็จะมีสงการทํ างานไปยังฟงกชันยอยนั้น ๆ  เมื่อฟงกชันยอยนั้นทํ างานเสร็จก็จะคืนการท ํางานกลับ
มายังฟงกชัน main( )  ทํ าเชนนี้จนกระทั่งหมดค ําสั่งในฟงกชัน main( )  ลํ าดบัของการเรียกใชงานฟงกชันยอยมีดังนี้

1.   เรียกฟงกชันรับขอมูล   เพ่ือรับขอมูลตัวแรก
2. เรียกฟงกชันรับขอมูล  เพ่ือรับขอมูลตัวท่ีสอง
3. เรียกฟงกชันบวกเลข  เพ่ือทํ าการค ํานวณ
4. เรียกฟงกชันแสดงผล  เพ่ือแสดงผลลัพธจากการค ํานวณ
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ข้ันตอนท่ี 1  และ 2  เปนขัน้ตอนของการรับขอมูลเขาเพื่อประมวลผล   การท ํางานทั้งสองขั้นตอนนี้ฟงกชันหลักจะ
ทํ าการเรียกใชงานฟงกชันรับขอมูล  ซึ่งเปนฟงกชันที่มีการคืนคากลับเปนจ ํานวนจริง 1 จํ านวน  ฟงกชันรับขอมูลมีการ
ประกาศหัวของฟงกชันรูปแบบดังนี้คือ

float  InputFloat (  );
ในฟงกชันหลักหรือฟงกชัน main( ) จะตองมกีารรับขอมูลจํ านวนจริง 2 คา  เพราะฉะนั้นจะตองมีการเรียกใชงาน

ฟงกชนัน้ี 2 ครั้ง  ดังขั้นตอนที ่1  และ 2 ขางตน    เนื่องจากฟงกชันนี้มีการคืนคาเปนจ ํานวนจริงแบบ float  ภายในฟงกชัน
main( ) จะตองมีตัวแปรแบบ float เพ่ือมารบัคาดังกลาว   การเรียกใชฟงกชันนี้สามารถใชคํ าสั่ง

float  a1, a2; // ตวัแปรที่ใชรับคาการรับขอมูลจากผูใช
a1 = InputFloat( );
a2 = InputFloat( );

พิจารณาจากการเรียกใชงาน  หากฟงกชันใดมีการสงคากลับไปยังฟงกชันที่เรียกใช  การเรียกใชจะตองมีตัวแปรที่
มชีนิดเดยีวกบัขอมูลท่ีสงคืนจากฟงกชันยอยมารับคาเสมอ  จากในตัวอยางฟงกชัน InputFloat( ) มีการคืนคาเปนแบบ float
เพราะฉะนั้นตัวแปรที่มารับคาจะเปนตัวแปรประเภทเดียวกัน  ในที่นี้คือ a1 เปนตัวแปรประเภท float จะถกูก ําหนดใหมีคา
เทากบัคาที่สงคืนมาจากฟงกชัน InputFloat( )  ในท่ีน้ีมีการรับคาจํ านวนจริง 2 จํ านวนจากผูใช  เพราะฉะนั้นจะตองมีการ
เรียกใชฟงกชัน InputFloat( ) 2 ครั้ง  คร้ังแรกเก็บคาที่ผูใชปอนในตัวแปร a1  และเมือ่มีการเรียกใชครั้งที่ 2  คาที่ไดจะเก็บไว
ในตัวแปร a2

ข้ันตอนท่ี 3   เปนขัน้ตอนของการบวกเลขจํ านวนจริง  2  จํ านวนที่รับเขามาจากผูใช   การท ํางานขั้นตอนนี้ฟงกชัน
หลักจะทํ าการเรียกใชงานฟงกชันบวกเลข  โดยมีการสงคาเลขจํ านวนจริง 2 คาใหกับฟงกชันบวกเลขเพื่อทํ าการค ํานวณ
และเมือ่ทํ าการค ํานวณเสร็จฟงกชันบวกเลขจะสงคาผลลัพธของการบวกกลับเปนจ ํานวนจริง 1 จํ านวนคืนใหกับฟงกชันหลัก
ฟงกชนับวกเลขมีการประกาศหัวของฟงกชันรูปแบบดังนี้คือ

float  SumFloat ( float, float );
เมือ่ตองการเรียกใชงานฟงกชันยอยดังกลาวจะตองมีการสงคาเขาไป 2 คา  ในที่นี้คือ a1 และ a2 ทีรั่บจากผูใช  มี

ชนิดขอมูลเปน float   และเมื่อฟงกชัน SumFloat( ) ทํ างานเสร็จจะมีการสงคากลับจึงตองมีตัวแปรชนิด float อีก 1 ตัวมารับ
คาผลบวกดังกลาว  จะเรียกใชงานฟงกชัน SumFloat ไดวา

float  sumVal;
sumVal  =  SumFloat ( a1, a2 );

ข้ันตอนท่ี 4   เปนข้ันตอนของแสดงผลลัพธของการคํ านวณ  การท ํางานขั้นตอนนี้ฟงกชันหลักจะทํ าการเรียกใชงาน
ฟงกชนัแสดงผล  โดยมีการสงคาเลขจํ านวนจริง 1 คาซึง่เปนผลลัพธใหกับฟงกชันน้ีเพ่ือพิมพผลลัพธ  ซึ่งการท ํางานของ
ฟงกชนัน้ีไมจ ําเปนตองมีการสงคากลับใหฟงกชันหลัก    ฟงกชันแสดงผลมีการประกาศหัวของฟงกชันรูปแบบดังนี้คือ

void  PrintOut ( float );
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ฟงกชันนี้มีการรับคาจ ํานวนจริง 1 คาเปนแบบ float  โดยท่ีเมือ่ทํ างานเสร็จจะไมมีการสงคากลับ  เมื่อตองการเรียก
ใชงาน  สามารถเรียกใชไดดวยคํ าสั่ง

PrintOut(sumVal);
จะเห็นวาการเรียกใชงานฟงกชันท่ีไมมีการสงคากลับน้ันสามารถเรียกใชชื่อฟงกชันไดทันทีโดยไมตองมีตัวแปรมา

รับคา

3. การประกาศโปรโตไทปของฟงกชัน

การประกาศโปรโตไทปเปนส่ิงจํ าเปนในภาษาซ ี เนื่องจากภาษาซีเปนภาษาในลักษณะที่ตองมีการประกาศฟงกชัน
กอนจะเรียกใชฟงกชันนั้น (Predefined Function)  จากตัวอยางที่ 4.2 จะเห็นวาฟงกชัน main ( ) จะอยูใตฟงกชันอื่น ๆ ที่มี
การเรียกใช  นัน่คอืมีการประกาศฟงกชันยอยไวในบรรทัดกอนที่จะมีการเรียกใช  แตหากตองการยายฟงกชัน main ( ) ข้ึนไป
ไวดานบน  จะตองมีการประกาศโปรโตไทปของฟงกชันที่ตองการเรียกใชกอนเสมอ  ดังตัวอยางที่ 4.3  ซึ่งผูเขียนโปรแกรมจะ
เลือกวธิีการเขียนในรูปแบบในตัวอยางที ่4.2 หรือ 4.3 ก็ได

ตวัอยางที ่4.3  แสดงการทํ างานของโปรแกรมการบวกเลขจ ํานวนจริง 2 จํ านวนที่รับจากผูใช  ในลักษณะที่มีการ
ประกาศโปรโตไทป

#include <stdio.h>

float  InputFloat ( );
float  SumFloat ( float ,  float  );
void       PrintOut ( float );

void  main (  ) {
     float   a1, a2, sumVal;
     a1  =  InputFloat( );
     a2  =  InputFloat( );
     sumVal  =  SumFloat ( a1, a2 );
     PrintOut ( sumVal );
}
float  InputFloat ( ) {
     float  x;
     printf ( “\nInput real value : “ );
     scanf ( “%f”, &x );
     return ( x );
}
float  SumFloat ( float  x,  float  y ) {
     return ( x + y );
}
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void  PrintOut ( float  x ) {
     printf ( “\n Result of sum is : %.2f”,  x );
}

จะเห็นวาในโปรโตไทปไมมกีารประกาศชื่อตัวแปร  มีแตการเขียนประเภทของตัวแปรไวภายใน  เปนการชวยให
คอมไพเลอรสามารถตรวจสอบจํ านวนของตัวแปร  ประเภทของตัวแปร  ประเภทของการคืนคา ภายในโปรแกรมวามีการ
เรียกใชงานส่ิงตาง ๆ เกี่ยวกับฟงกชันนั้นถูกตองหรือไม   นอกจากน้ีเราอาจจะแยกสวนโปรโตไทปไปเขียนไวในอินคลูชไฟลก็
ไดเชนเดียวกัน  ตัวอยางที่ 4.4

ตวัอยางที ่4.4  แสดงการแยกสวนของโปรโตไทปไปไวในอินคลูชไฟลชื่อ  myinc.h  และการเรียกใชจากโปรแกรม
หลัก

/* myinc.h */
float  InputFloat ( );
float  SumFloat ( float ,  float  );
void       PrintOut ( float );

#include <stdio.h>
#include “myinc.h”

void  main (  ) {
     float   a1, a2, sumVal;
     a1  =  InputFloat( );
     a2  =  InputFloat( );
     sumVal  =  SumFloat ( a1, a2 );
     PrintOut ( sumVal );
}
float  InputFloat ( ) {
     float  x;
     printf ( “\nInput real value : “ );
     scanf ( “%f”, &x );
     return ( x );
}
float  SumFloat ( float  x,  float  y ) {
     return ( x + y );
}
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void  PrintOut ( float  x ) {
     printf ( “\n Result of sum is : %.2f”,  x );
}

4.   ขอบเขต (Scope)

การทํ างานของโปรแกรมภาษาซีจะทํ างานที่ฟงกชัน main ( ) กอนเสมอ   เมื่อฟงกชัน main ( ) เรียกใชงานฟงกชัน
อ่ืน  ก็จะมีการสงคอนโทรล (Control) ท่ีควบคมุการทํ างานไปยังฟงกชันนั้น ๆ จนกวาจะจบฟงกชัน หรือพบคํ าสั่ง return
เมือ่มกีารเรียกใชงานฟงกชันจะมีการจองพื้นที่หนวยความจํ าสํ าหรับตัวแปรที่ตองใชภายในฟงกชันนั้น  และเมื่อสิ้นสุดการ
ทํ างานของฟงกชนัก็จะมีการคืนพื้นที่หนวยความจํ าสวนน้ันกลับสูระบบ  การใชงานตัวแปรแตละตัวจะมีขอบเขตของการใช
งานขึน้อยูกับต ําแหนงท่ีประกาศตัวแปรน้ัน  จากตัวอยางที ่4.2 และ 4.3  แสดงการทํ างานไดดังรูปที ่4.8

รูปท่ี 4.8  แสดงการทํ างานของฟงกชัน

เมือ่เริ่มการท ํางานที่ฟงกชัน main ( ) จะมีการจองพ้ืนท่ีหนวยความจํ าใหกับตัวแปรตาง ๆ ที่เกี่ยวของ คือ a1  a2
และ sumVal   เมือ่มีการเรียกใชฟงกชัน InputFloat ( ) ในข้ันท่ี 1 จะมีการจองพื้นที่หนวยความจ ําใหกับตัวแปร x และทํ างาน
รับขอมูลจากผูใช  เมื่อมีการใชค ําสั่ง return ( x ); จะมกีารนํ าคาในตัวแปร x ก ําหนดใหกับ a1 แลวคืนพ้ืนท่ีเพ่ือการทํ างาน
ของ InputFloat ใหกับระบบ

ในข้ันตอนท่ี 2 เมื่อมีการเรียกใช InputFloat อกีครั้งหนึ่ง  จะมีการจองพ้ืนท่ีในหนวยความจํ าขึ้นใหม  โดยมีตัวแปร
x เชนเดยีวกัน  แตเปนตัวแปรคนละตัวกับข้ันตอนท่ี 1  และมีการทํ างานเหมือนขั้นตอนท่ี 1

เมือ่มกีารส่ังใหคํ านวณคาในขั้นตอนท่ี 3 ดวยฟงกชัน SumFloat ( )  จะมกีารจองพื้นที่ใหกับตัวแปร x และ y  และ
ก ําหนดคา a1 ใหกับ x และก ําหนด a2 ใหกับ y  ฟงกชันนี้จะบวกคาใน x กับ y แลวคืนคาผลลัพธการค ํานวณใหกับตัวแปร
sumVal

a1
a2

sumVa

main ( )

xInputFloat ( )

a1 = InputFloat( );

1

a1
a2

sumVal

main ( )

xInputFloat ( )

a2= InputFloat( );

2

a1
a2

sumVal

main ( )

x
y

SumFloat ( )

sumVal = SumFloat(a1, a2);

a1
a2

sumVal

main ( )

xPrintSum ( )

PrintSum(sumVal); 3
4
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ในข้ันตอนสุดทายเปนการแสดงผลลัพธดวยฟงกชัน PrintSum ( )  จะมกีารจองพื้นที่ใหกับตัวแปร x เชนเดียวกัน
และก ําหนดคาของ sumVal ใหกับตัวแปร x  และแสดงคานั้น

จะเห็นวาตัวแปร x ท่ีประกาศในแตละขั้นตอนจะทํ างานอยูภายในฟงกชันที่มีการประกาศคาเทานั้น  และใชพ้ืนท่ี
ในการเกบ็ขอมลูคนละสวนกัน  ขอบเขตการท ํางานของตัวแปรแตละตัวจะก ําหนดอยูภายบล็อกของคํ าสั่งภายในเครื่องหมาย
ปกกา ( {  } )  หรือการประกาศในชวงของการประกาศฟงกชัน  เรียกตัวแปรเหลานี้วา ตัวแปรเฉพาะที ่ (Local Variable)
นอกจากน้ีสามารถประกาศตัวแปรไวท่ีภายนอกฟงกชันบริเวณสวนเร่ิมของโปรแกรมจะเรียกวา ตัวแปรสวนกลาง (Global
Variable)  ซึง่เปนตวัแปรทีส่ามารถเรียกใชที่ต ําแหนงใด ๆ ในโปรแกรมก็ได  ยกเวนในกรณีที่มีการประกาศตัวแปรที่มีชื่อ
เดยีวกนัตวัแปรสวนกลางภายในบล็อกหรือฟงกชัน  แสดงดังตัวอยางที่ 4.5

ตวัอยางที ่ 4.5  แสดงการทํ างานของโปรแกรมในลักษณะที่มีตัวแปรสวนกลาง  แสดงขอบเขตการใชงานของตัว
แปรภายในโปรแกรม

#include  <stdio.h>
int   x;
void  func1 ( ) {
     x = x + 10;
     printf ( “func1 -> x : %d\n”, x ); /* x is 20 */
}
void  func2 ( int  x ) {
     x = x + 10;
     printf ( “func2 -> x : %d\n”, x ); /* x is 30 */
}
void  func3 ( ) {
     int  x=0;
     x  = x + 10;
     printf ( “func3 -> x : %d\n”, x ); /* x is 10 */
}

void  main ( ) {
     x = 10;
     printf ( “main (start) -> x : %d\n”, x ); /*  x is 10 */
     func1 ( );
     printf ( “main (after func1) -> x : %d\n”, x ); /* x is 20 */
     func2 ( x );
     printf ( “main (after func2) -> x : %d\n”, x); /* x is 20 */
     func3 ( );
     printf ( “main (after func3) -> x : %d\n”, x); /* x is 20 */
}
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ผลการท ํางานของโปรแกรม
main (start) -> x : 10
func1 -> x : 20
main (after func1) -> x : 20
func2 -> x : 30
main (after func2) -> x : 20
func3 -> x : 10
main (after func3) -> x : 20

การทํ างานของตัวแปรสวนกลาง x  เร่ิมตนมีการก ําหนดคาในฟงกชัน main ( ) ใหตวัแปรสวนกลาง x มคีา 10  เมื่อ
มกีารเรียกฟงกชัน func1 ( )  ตวัแปร x ภายในฟงกชันนี้เปนตัวแปรตัวเดียวกับตัวแปรสวนกลาง x เมือ่มกีารเพิ่มคาขึ้น 10 คา
ของตวัแปรสวนกลางจึงเปลี่ยนเปน 20

เมือ่มกีารเรียกใชฟงกชัน func2 ( ) โดยสงตัวแปรสวนกลาง x เปนอารกิวเมนตใหกับฟงกชัน func2 ( ) จะมีการจอง
พ้ืนท่ีใหกับตัวแปร x ซึง่เปนตัวแปรเฉพาะที่ใชไดเฉพาะภายในฟงกชัน func2 ( ) เทาน้ัน  โดยมีการก ําหนดใหตัวแปรเฉพาะท่ี
x มคีาเทากับตัวแปรสวนกลาง x  เพราะฉะนั้นการเปลี่ยนแปลงคาที่ตัวแปรเฉพาะที ่x ในฟงกชัน func2 ( ) จงึไมมีผลกับตัว
แปรสวนกลาง x

ตอมามีการเรียกใชฟงกชัน func3 ( )   ภายในฟงกชันนี้มีการประกาศตัวแปร x  ตัวแปรน้ีเปนตัวแปรเฉพาะท่ีใชได
เฉพาะภายในฟงกชัน func3 ( ) เพราะฉะนั้นการอางถึงตัวแปร x ภายในฟงกชันนี้จึงไมมีสวนเกี่ยวของใด ๆ กับตัวแปรสวน
กลาง x

การประกาศตวัแปรสวนกลางเปนส่ิงท่ีควรระวังเน่ืองจากหากโปรแกรมมีขนาดใหญ  จะทํ าใหการบํ ารุงรักษา
โปรแกรมทํ าไดยาก   การแกไขโปรแกรมที่ต ําแหนงหน่ึงอาจจะกระทบกับตัวแปรสวนกลางท่ีตํ าแหนงอ่ืนได  เนื่องจากการ
ตรวจสอบวามกีารใชตัวแปรสวนกลางที่ใดบางในโปรแกรมจะทํ าไดยากมาก

5. ฟงกชันแบบเรียกซํ ้า  (Recursive  Functions)

ฟงกชนัแบบเรียกตัวเอง  เปนฟงกชันที่สามารถก ําหนดรูปแบบของฟงกชันในเทอมใด ๆ  กับคาของเทอมในกอน
หนาไดในรูปแบบท่ีแนนอน   โดยที่จะตองมีจุดสิ้นสุดของฟงกชันที่แนนอน  ตัวอยางของฟงกชันท่ีสามารถทํ างานในรูปของ
ฟงกชันแบบเรียกตัวเองได  เชน  ฟงกชันแฟคทอเรียล (Factorial)

0 ! = 1
1 ! = 1
2 ! = 2 * 1
3 ! = 3 * 2 * 1
………..

ซึง่สามารถเขียนฟงกชันแฟคทอเรียลในรูปแบบของความสัมพันธไดดังนี้
n ! = 1  ในกรณีท่ี  n = 0
n ! = n * (n-1) * (n-2) * …  * 3 * 2 * 1     ในกรณีท่ี  n > 0

กรณีท่ี n = 0 เปนจดุส้ินสุดของการเรียกตัวเอง ในกรณีของแฟคทอเรียลฟงกชัน  แสดงโปรแกรมดังตัวอยางที่ 4.6
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ตวัอยางที ่4.6  แสดงแฟคทอเรียลฟงกชัน  ในลักษณะของฟงกชันเรียกตัวเอง
 #include <stdio.h>
long   int  fac (  int  n )  {

       if  (n == 0)
          return ( 1 );
     else
          return ( n * fac(n-1) );
}
main ( ) {
     int  n;
     printf (“Input  n :>  “);
     scanf(“%d”  , &n);
     printf(“ %d   factorial  is  :>   %ld  “, n, fac(n) );
}

สมมติให n = 3 สามารถแสดงการทํ างานไดดังรูปที ่4.9

รูปท่ี 4.9  แสดงการทํ างานของแฟคทอเรียลฟงกชัน
การเขยีนฟงกชนัเรียกตัวเองจะเหมาะกับงานที่มีลักษณะเฉพาะเทานั้น  การเขียนฟงกชันในลักษณะเรียกตัวเอง

ชวยใหอานโปรแกรมไดเขาใจมากขึ้น  แตจะท ําใหเปลืองทรัพยากรในการท ํางานเพิ่มขึ้นและการทํ างานชากวาโปรแกรมท่ี
เขยีนในลักษณะปกติ  แสดงดังตัวอยางที่ 4.7

main ( ) { /* n = 3 */
      int  n;
      printf (“Input  n :>  “);
      scanf(“%d”  , &n); /* n = 3 */
      printf(“ %d   factorial  is  :>   %ld  “,

n, fac(n) );   /* fac ( 3 ) */
}

fac (  n=3  )
     if  (n == 0)
          return ( 1 );
     else
          return(3 * fac(3 - 1));
}

fac (  3  )
fac (  n=2  )
     if  (n == 0)
          return ( 1 );
     else
          return(2 * fac(2 - 1));
}

fac (  2  )

fac (  n=1  )
     if  (n == 0)
          return ( 1 );
     else
          return(1 * fac(1 - 1));
}

fac (  1  )

fac (  n=0  )
     if  (n == 0)
          return ( 1 );
     else
          return(n* fac(n - 1));
}

fac (  0  )

fac = 1

fac = 1

fac = 2fac = 6
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ตวัอยางที ่4.7  แสดงแฟคทอเรียลฟงกชัน  ในลักษณะของฟงกชันปกติ
 

#include <stdio.h>
long   int  fac (  int  n)  {
     long  int  result=1;
     for  (int i = n;  i > 0; i-- )
           result  *=  i;
     return ( result );
}
main ( ) {
     int  n;
     printf (“Input  n :>  “);
     scanf(“%d”  , &n);
     printf(“ %d   factorial  is  :>   %ld   “, n, fac(n) );
}

ตวัอยางเพ่ิมเติมในเรื่องฟงกชันแบบเรียกซํ ้าแสดงดังตัวอยางท่ี 4.8

ตวัอยางที ่4.8  การหาคาเลขยกก ําลังดวยฟงกชันแบบเรียกซํ้ า
 

#include <stdio.h>
float  power (float  val, int pow) {
     if (pow == 0)
          return(1.0);
     else
          return(power(val, pow-1) * val);
}
void  main( ) {
    float b=10.0, ans;
    int  p=4;

                    ans = power ( b, p );
    printf(“Answer of %f  power %d is %f”, b, p, ans);
}
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6. ตวัอยางเพิ่มเติม

ในหวัขอนีเ้ปนตวัอยางเพิ่มเติมในเรื่องของฟงกชัน  ซึ่งจะมีการแยกฟงกชันตามที่โจทยระบุเพื่อเปนแนวทางในการ
เขยีนโปรแกรม   ทัง้นีห้ากตองการแยกฟงกชันเพิ่มมากกวาในตัวอยางก็สามารถทํ าไดตามความตองการและความเหมาะสม
เพ่ือเสริมสรางประสบการณในการเขียนโปรแกรม  ตัวอยางเพิ่มเติมแสดงดังตัวอยางที่ 4.9 ถึง 4.11

ตวัอยางที ่4.9  ใหเขียนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลจ ํานวนชั่วโมง  นาที  และวินาทีจากผูใช  และใหค ํานวณวาเวลาทั้ง
หมดท่ีรบัเขามานั้นเปนกี่วินาที  โดยใหเขียนสวนของการค ํานวณวินาทีเปนฟงกชัน

 
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

long convert(long h, long m, long s) {
   long total;
   total = (h * 60 + m) * 60 + s;
   return (total);
}
void main() {
    long  hours, minutes, seconds;
    long  time;

    clrscr();
    printf("Enter the time to be converted (hh mm ss) : ");
    scanf("%ld %ld %ld", &hours, &minutes, &seconds);

    time = convert(hours, minutes, seconds);
    printf("\nConvert to %ld seconds", time);
    getch();
}
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ตวัอยางที ่4.10  เขยีนโปรแกรมเพื่อแสดงรูปกรอบสี่เหลี่ยมโดยใชเครื่องหมาย *   ใหผูใชระบุความกวางและความ
สงูของรูปสี่เหลี่ยมที่ตองการ

 
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
void printHead(int width) {
   int i;
   for (i=0; i < width+2; i++)
      printf("*");
   printf("\n");
}
void printBody(int width, int height) {
   int i, j;
   for (i=0; i < height; i++) {
      printf("*");
      for (j=0; j < width; j++)

 printf(" ");
      printf("*\n");
   }
}
void main() {
   int w, h;
   clrscr();
   printf("Enter width : ");
   scanf("%d", &w);
   printf("Enter height : ");
   scanf("%d", &h);
   printf("\n\n");
   printHead(w);
   printBody(w, h);
   printHead(w);
   getch();
}
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ตวัอยางที ่ 4.11  ใหเขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลจํ านวนเต็ม 2 จํ านวนจากผูใช  โดยที่ขอมูลน้ันตองมากกวา 20
และนอยกวา 60   และหาผลคูณของขอมูลท้ัง 2

 
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define  YES   1
#define  NO     0
int checkNumber(int, int);
int multiply(int, int);
void main() {
   int x, y, ans;
   int correct=NO;
   clrscr();
   do {
      printf("Enter x : ");
      scanf("%d", &x);
      printf("Enter y : ");
      scanf("%d", &y);
      correct = checkNumber(x, y);
   } while (!correct);
   ans = multiply(x, y);

   printf("\nMultiply of %d and %d is %d", x, y, ans);
   getch( );
}
int checkNumber(int a, int b) {
   if (a > 20 && a < 60 && b > 20 && b < 60)
      return (YES);
   else {
      printf("Input number in range > 20 and <60\n");
      return(NO);
   }
}
int multiply(int num1, int num2) {
   return(num1 * num2);
}
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7.   ไลบรารีมาตรฐานของภาษาซี

นอกเหนือจากฟงกชนัตาง ๆ ที่ผูใชสามารถเขียนขึ้น  ภาษาซีไดเตรียมฟงกชันมาตรฐานซึ่งจัดเก็บอยูในลักษณะท่ี
เรียกวาคลังโปรแกรมหรือไลบรารี (Library)  ตวัอยางของฟงกชันในไลบรารีมาตรฐานที่ไดมีการยกตัวอยางไปแลวคือ scanf(
) ทีใ่ชในการรับขอมูล  และ printf( ) ท่ีใชในการแสดงผลขอมูล  และยังประกอบดวยฟงกชันอื่น ๆ ที่คอมไพเลอรในภาษาซี
ของทุกบริษทัผูผลิตจะตองม ี  และคอมไพเลอรของบางบริษัทอาจจะมีการจัดฟงกชันใหอยูในกลุมของอินคลูชไฟลที่ตางกัน
ซึง่สามารถตรวจสอบไดรายละเอียดจากคูมือของคอมไพเลอรแตละบริษัท  ในที่นี้จะยกตัวอยางเฉพาะฟงกชันในไลบรารี
มาตรฐานที่นาสนใจดังนี้

7.1  ฟงกชันเกี่ยวกับตัวอักขระ
เมือ่ตองการใชฟงกชันเกี่ยวกับตัวอักขระ  จะตองมีเรียกใชอินคลูชไฟล <ctype.h> ดวยคํ าสั่ง

#include  <ctype.h>

ฟงกชัน หนาที่
int  isalnum(c) ตรวจสอบตัวอักขระน้ันเปนตัวอักขระ 0-9 หรือ a-z หรือ A-Z หรือไม (Alphanumeric)

ถาไมใชคืนคา 0  ถาใชคืนคาที่ไมใช 0
int  isalpha(c) ตรวจสอบตัวอักขระน้ันเปนตัวขระ a-z หรือ A-Z หรือไม  ถาไมใชคืนคา 0 ถาใชคืนคาท่ี

ไมใช 0
int  isdigit(c) ตรวจสอบตัวอักขระน้ันเปนตัวอักขระ 0-9 หรือไม  ถาไมใชคืนคา 0 ถาใชคืนคาที่ไมใช 0
int  islower(c) ตรวจสอบตัวอักขระน้ันเปนตัวอักขระ a-z หรือไม  ถาไมใชคืนคา 0  ถาใชคืนคาที่ไมใช 0
int  isupper(c) ตรวจสอบตัวอักขระน้ันเปนตัวอักขระ A-Z หรือไม  ถาไมใชคืนคา 0  ถาใชคืนคาที่ไมใช 0
int  tolower(c) แปลงคาอักขระปจจุบันใหเปนอักขระเดียวกันแตเปนตัวพิมพเล็ก
int  toupper(c) แปลงคาอักขระปจจุบันใหเปนอักขระเดียวกันแตเปนตัวพิมพใหญ

7.2  ฟงกชันอรรถประโยชนทั่วไป
การเรยีกใชงานฟงกชันอรรถประโยชนทั่วไปจะตองเรียกใชอินคลูชไฟล <stdlib.h>

ฟงกชัน หนาที่
int  abs(int  n) หาคาสัมบูรณของคา n
float atof(const char *s) แปลงคาสตริง s เปนคาขอมูลชนิด float
int  atoi(const char *s) แปลงคาสตริง s เปนคาขอมูลชนิด int
long atol(const char *s) แปลงคาสตริง s เปนคาขอมูลชนิด long
void exit(int status) เปนค ําส่ังเพ่ือใชในการส้ินสุดการทํ างานของโปรแกรม  โดยมีการคืนคาสถานะของการ

ทํ างานของโปรแกรมใหกบัระบบ  โดยท่ัวไปหากโปรแกรมทํ างานสํ าเร็จไมมีขอผิดพลาด
จะคืนคา 0  แตหากมีขอผิดพลาดจะคืนคาที่ไมใช 0  ซึง่ผูเขียนโปรแกรมอาจจะก ําหนด
คาตาง ๆ ขึ้นใหสอดคลองกับความผิดพลาดที่เกิด
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ฟงกชัน หนาที่
void *malloc(size_t size) ใชจองพ้ืนท่ีในหนวยความจํ ามีขนาดเทากับ size ไบต  คืนคาเปนพอยนเตอรชี้ไปยังพื้นที่

ถาจองได  แตถาไมสามารถจองพื้นที่ไดจะคืนคา NULL
int  rand(void) คนืคาเลขจ ํานวนเต็มที่สุมขึ้นมาอยูในชวง 0 ถงึ RAND_MAX ซึง่ไมเกิน 32767
void *realloc(void *ptr,
                      size_t size)

ใชจดัการพ้ืนท่ีในหนวยความจํ าท่ีมีการจองไวกอนหนาน้ีดวยค ําสั่ง malloc( ) ในตัวแปร
ptr ใหม  ดวยขนาด size ไบต  ถาไมสามารถจองพื้นที่ใหมไดจะคืนคา NULL  ปกติจะ
เพ่ือการเพ่ิมหรือลดขนาดของพ้ืนท่ีในหนวยความจํ าท่ีไดจองไวกอนหนาน้ี

7.3 ฟงกชันเกี่ยวของกับการรับและแสดงผลขอมูล
การใชงานฟงกชันเกี่ยวของกับการรับและแสดงผลขอมูล  จะตองมีการเรียกใชอินคลูชไฟล <stdio.h>

ฟงกชัน หนาที่
int  getchar( ) อานขอมูล 1 อกัขระจากอุปกรณรับขอมูลมาตรฐาน
char *gets(const char *buffer) อานขอมูลสตริงจากอุปกรณรับขอมูลมาตรฐานมาเก็บในตัวแปร buffer จนกวาจะมี

การขึน้บรรทัดใหม  หากมีความผิดพลาดจะคืนคา NULL
int  printf(const char *format, …) ใชแสดงผลขอมูลทางอุปกรณแสดงผลมาตรฐานในรูปแบบท่ีกํ าหนด
int  putchar(int c) สงอักขระ c ไปแสดงผลทางอุปกรณแสดงผลมาตรฐาน
int  puts(const char *buffer) สงขอมูลสตริง buffer ไปแสดงผลทางอุปกรณแสดงผลมาตรฐาน
int  scanf(const char *format,…) ใชอานขอมูลทางอุปกรณรับขอมูลมาตรฐานในรูปแบบท่ีกํ าหนด
int  sprintf(char *buffer,
               const char *format, …)

ทํ าหนาที่คลายกับ printf( ) แตจะสงผลของขอมูลในรูปแบบท่ีกํ าหนดไปเก็บไวใน
สตริง buffer

7.4 ฟงกชันคณิตศาสตร
การใชงานฟงกชันคณิตศาสตร  จะตองเรียกใชอินคลูชไฟล <math.h>

ฟงกชัน หนาที่
acos(x) หาคา Arc Cosine ของ x
asin(x) หาคา Arc Sine ของ x
atan(x) หาคา Arc Tangent ของ x
atan2(x, y) หาคา Arc Tangent ของ x / y
ceil(x) หาคาจ ํานวนจริง x ทีม่กีารปดเศษทิ้งทั้งหมด
cos(x) หาคา Cosine ของ x
exp(x) หาคาเอ็กโปเนนเชียล (Exponential) ของ x
floor(x) หาคาจ ํานวนจริง x ท่ีมกีารปดเศษข้ึนท้ังหมด
log(x) หาคา Logarithm ของ x
log10(x) หาคา Logarithm ฐาน 10 ของ x
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ฟงกชัน หนาที่
pow(x, y) หาคา x ยกก ําลัง y
sin(x) หาคา Sine ของ x
sqrt(x) หาคา Square Root ของ x
tan(x) หาคา Tangent ของ x

ตวัอยางที ่4.12  ใหรับขอมูลเลขจํ านวนจริงจากผูใช  และแปลงคาเปนเลขจํ านวนเต็ม  โดยใหมีการปดเศษ  หาก
เศษมคีามากกวา .50 ใหปดเศษขึ้น  แตถานอยกวาใหปดเศษลง

 
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main( ) {
   float  f;
   char   s[21];
   int    i;
   clrscr();
   printf("Enter number : ");
   scanf("%f", &f);
   sprintf(s, "%.0f", f);
   i = atoi(s);
   printf("Integer number is %d", i);
   getch( );
}
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แบบฝกหัดบทที่ 4

1. ใหหาท่ีผิดพลาด  และแกไขใหถูกตอง
(ก) #include <stdio.h> .                                                                               .

void  func  1 ( int  ) { .                                                                               .
     int  a; .                                                                               .
     printf(“A is %d”, a); .                                                                               .
} .                                                                               .
void main( ) { .                                                                               .
     int  x = 10; .                                                                               .
     func  1 ( x ); .                                                                               .
} .                                                                               .

(ข) #include  <stdio.h> .                                                                               .
int  main( ) { .                                                                               .
     int  a; .                                                                               .
     printf(“Enter number : “); .                                                                               .
     scanf(“%d”, &a); .                                                                               .
} .                                                                               .
void  main( ) { .                                                                               .
     int  a; .                                                                               .
     a = main( ); .                                                                               .
     printf(“A is %d”, a); .                                                                               .
} .                                                                               .

(ค) #include  <stdio.h> .                                                                               .
funcY( int , int ) .                                                                               .
void funcZ( ) .                                                                               .
void main( ) { .                                                                               .
     int  x=10; .                                                                               .
     funcX(x); .                                                                               .
     x = funcZ(x+2); .                                                                               .
} .                                                                               .
funcA( ) { .                                                                               .
    funcY(x); .                                                                               .
    printf(“\nx = %d”, x); .                                                                               .
    return(x); .                                                                               .
} .                                                                               .
void  funcY( ) { .                                                                               .
     printf(“\nx = %d”, x); .                                                                               .
} .                                                                               .
void funcZ( int ) { .                                                                               .
     printf(“\nx = %d”, x); .                                                                               .
} .                                                                               .
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2. หาผลลัพธของการทํ างานโปรแกรมตอไปนี้
(ก)  #include <stdio.h> (ข) #include <stdio.h>

int a=20;       int a=10;
void func1(int a) {       int func2(int x) {
   int x;           x = x - a;
   x = a*2;           printf("\n3. x = %d, a = %d", x, a);
   printf("\n2. x = %d, a = %d", x, a);           return(x);
}       }
int func2() {       int func1(int a) {
   int x;           int x;
   printf("\n4. x = %d, a = %d", x, a);           x = a + 5;
   x = a*5;           printf("\n2. x = %d, a = %d", x, a);
   printf("\n5. x = %d, a = %d", x, a);           a = func2(x*2);
   return(x);           printf("\n4. x = %d, a = %d", x, a);
}           return(a);
void main() {       }
   int x=5;       void main() {
   printf("\n1. x = %d, a = %d", x, a);           int x=0, y=5;
   func1(x);           printf("\n1. x = %d, y = %d, a = %d", x, y, a);
   printf("\n3. x = %d, a = %d", x, a);           x = func1(x);
   x = func2();           printf("\n5. x = %d, y = %d, a = %d", x, y, a);
   printf("\n6. x = %d, a = %d", x, a);            y = func2(a);
}           printf("\n6. x = %d, y = %d, a = %d", x, y, a);
              y = func1(a);

          printf("\n7. x = %d, y = %d, a = %d", x, y, a);
       }

3. เขยีนโปรแกรมเพื่อทํ าหนาท่ีหาผลลัพธของการค ํานวณจากสมการ  x = 2ab + c  โดยเขียนฟงกชันเพ่ือรับขอมูลเลข
จ ํานวนเต็ม a b และ c   ฟงกชันเพื่อค ํานวณผลลัพธจากสมการ  และฟงกชันเพ่ือแสดงผลลัพธ

4. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าหนาท่ีรับขอมูลเลขจํ านวนจริง  และคํ านวณวาเลขนั้นอยูในชวง 100 ถึง 200 หรือไม  ถาเลขดัง
กลาวอยูนอกชวงท่ีระบุใหวนรับขอมูลน้ันใหม  จนกวาจะไดเลขในชวงที่ตองการ  ใหตรวจสอบวามีการปอนขอมูลทั้ง
หมดกีค่ร้ังจึงจะไดเลขที่ถูกตอง  โดยเขียนในลักษณะฟงกชัน

5. เขยีนโปรแกรมเพ่ือพิมพกรอบรูป  โดยรับขอมูลขนาดคอลัมนและจ ํานวนบรรทัดของกรอบรูปน้ัน  โดยเขียนแยกเปน
ฟงกชนัเพ่ือการพิมพกรอบสวนท่ีเปนบรรทัดแรกกับบรรทัดสุดทาย  และฟงกชันสวนที่เปนการพิมพบรรทัดตรงกลาง เชน

Enter  column :  10
Enter  row : 2
Output :
* * * * * * * * * *

บรรทัดแรกและบรรทัดสุดทาย *                    *    บรรทัดตรงกลาง
พมิพดวยฟงกชัน printHead( )         *                    *    พมิพดวยฟงกชัน printBody( )

* * * * * * * * * *
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6. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าการค ํานวณคาผลตางของตัวเลข 2  จํ านวน  คือ  A และ  B  โดยเขียนฟงกชันเพื่อการค ํานวณผล
ตางน้ี  ก ําหนดใหถา  A  มคีามากกวา  B  ผลลัพธท่ีไดจะเทากับ  A-B  นอกจากน้ันผลลัพธท่ีไดจะเทากับ  B-A

7. เขยีนโปรแกรมเพ่ือพิมพคาของ y  โดยที่ y = 4x2 + 3x + 2  สํ าหรับคา x ที่เทากับ 1, 3, 5, 7, …, 21
8. เขียนโปรแกรมเพ่ือทํ าการหาผลคณูของเลขคู N จ ํานวน (นับเลข 2 เปนตัวที ่1)  โดยรับคา N จากผูใช   เชน  N =  3  จะ
ทํ าการค ํานวณ 2 * 4 * 6 ผลลัพธท่ีไดคือ 48 ก ําหนดโปรโตไทปของฟงกชันเพื่อหาผลคูณ คือ

long   cal ( int ) ;
เมือ่ขอมูลที่สงเขาฟงกชันคือ N และฟงกชันคืนคาของผลคูณที่หาได

9. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าการหาผลบวกของอนุกรม  โดยก ําหนดใหรับคาตัวเลขเริ่มตนของอนุกรม  และตัวเลขสุดทายของ
อนุกรม   จากนั้นน ําตัวเลขทั้งหมดในอนุกรมนั้นมาบวกกัน  สมมต ิ  ตัวเลขเริ่มตน คือ 5  ตัวเลขตัวสุดทายคือ 10  จะทํ า
การนํ าตัวเลขตั้งแต 5 – 10  มาบวกกัน  ผลลัพธท่ีไดคือ 45 เปนตน  ก ําหนดโปรโตไทปเพ่ือหาผลรวม คือ

long   cal ( int,  int ) ;
        โดยท่ีขอมลูเขาฟงกชันตัวแรกคือเลขเร่ิมตน  ขอมูลเขาฟงกชันตัวที่ 2 คือ เลขท่ีส้ินสุด  และคืนคาผลรวมของอนุกรม
10. ใหเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงผลลัพธของการแปลงเลขฐานสิบ  ใหเปนเลขฐาน 8 และฐาน 16 ตามลํ าดับ  โดยใหรับเลข
ตัง้ตน  และเลขตัวสุทายที่ตองการใหแสดงผลจากผูใช
ก ําหนดใหแสดงผลลัพธดงัน้ี  หากผูใชปอนเลขตั้งตน คือ 20 และเลขสุดทายคือ 30

Dec Oct Hex
20 24 14
21 25 15
… … …
30 36 1E

11. เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณปริมาณสีที่ใชในการทาหอง 1 หอง โดยใหผูใชระบุความกวาง ความยาว และความสูงของ
หอง มหีนวยเปนฟุต (ทั้งนี้ยังไมตอง พิจารณาแยกพื้นที่ของประต ูหนาตาง - ใหคิดรวมกัน) ก ําหนดใหสี 1 แกลลอนทา
พ้ืนท่ีได 250 ตร.ฟุต

12. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลความยาวดาน 3 ดานของรูปสามเหลี่ยม และทดสอบวาดานทั้ง 3 ท่ีผูใชปอนเขาสูระบบเปน
ดานของ รปูสามเหล่ียมเดียวกันหรือไม (วิธีตรวจสอบ ผลรวมของดาน 2 ดานของสามเหล่ียมตองมากกวาดานที ่ 3
เสมอ)

13. เขียนโปรแกรมเพ่ือทํ าการค ํานวณผลบวกของเลขคี ่  N  จ ํานวน  โดยก ําหนดใหเขียนฟงกชันเพื่อการคํ านวณดังกลาว
ตวัอยางการทํ างานของฟงกชันน้ี  เชน       cal(5) = 25

             cal(2) = 3
14. เขยีนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบวาเลขจ ํานวนเต็มที่รับคาเขามาเปนจ ํานวนเฉพาะหรือไม     (จ ํานวนเฉพาะ  คือ เลข
จ ํานวนเตม็บวกท่ีมากกวา 1  ที่นอกจาก 1 และตัวมันเองแลวไมมีเลขจ ํานวนใดหารลงตัว) โดยก ําหนดใหเขียนฟงกชัน
เพ่ือการตรวจสอบดังกลาว

15. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าการรับคาตัวแปรจ ํานวนเต็มบวก  จากนั้นท ําการสลับต ําแหนงของเลขจ ํานวนนั้น  ก ําหนดใหเลขท่ี
รับเขามามคีาอยูในชวงเลขจํ านวนเต็มมีคาไมเกิน 9999  โดยขั้นตอนของการสลับคาใหเขียนฟงกชันเพื่อเรียกใชงาน
ก ําหนดใหชื่อฟงกชัน  reverse(n)   ซึง่มีหลักการทํ างานดังนี้

ตวัอยาง     reverse(1234) = 4321
   reverse(223) = 322  เปนตน
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16. เขยีนโปรแกรมเพือ่แสดงตารางสูตรคูณดังตัวอยางขางลาง โดยใหผูใชก ําหนดขอบเขตของแมสูตรคูณ เชนผูใชปอน 4
และ 3 ใหแสดงผลลัพธดงัตัวอยาง

x 1 2   3 4
1 1 2 3 4
2 2 4 6 8
3 3 6 9          12

17. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าการรับคาตัวเลขจํ านวนเต็มบวกคาหนึ่ง  จากนั้นท ําการนับจ ํานวนของตัวเลข  0-9  ที่ผูใชระบุซึ่ง
ปรากฏในตวัเลขจํ านวนเต็มบวกนั้น  โดยมีคาไมเกิน 9999  ก ําหนดใหเขียนฟงกชัน  count(n,k)  เพ่ือทํ าหนาท่ีในการ
นบัดงักลาว ซึ่งมีหลักการทํ างานดังนี้

ตวัอยาง   count(4214,4)  = 2
 count(73,5) = 0

18. เขียนโปรแกรมเพ่ือทํ าการพิมพ  N  เทอมแรกของอนุกรม  Fibonacci  ซึง่ก ําหนดให  2  เทอมแรกมีคาเทากับ  1,1
(อนุกรม  Fibonacci หมายถงึ  อนุกรมที่มีแตละเทอมเปนคาผลบวกของ  2  เทอมที่อยูกอน  เชน  1,1,2,3,5,8,13,…)
โดยก ําหนดใหเขียนฟงกชนัเพ่ือการพิมพผลลัพธดงักลาว  ใหเขียนในลักษณะ Recursive และเขียนในลักษณะธรรมดา

19. เขยีนโปรแกรมเพื่อค ํานวณรายไดของเซลแมนคนหน่ึง โดยรับขอมูลรหัสพนักงาน ยอดขาย ตนทุน และใหแสดงรายงาน
ตาง ๆ คือ รหัสพนักงาน ยอดขาย ตนทุน ก ําไร ( = ยอดขาย - ตนทุน) และคาคอมมิชชนั แสดงดังตัวอยางขางลาง
ก ําหนดวาหากยอดขายมีมูลคาไมเกิน 5000 ใหคิดคาคอมมิชชนั 10 เปอรเซ็นตของก ําไร แตหากเกินกวานั้นใหคิดคอม
มิชชนัที ่5 เปอรเซ็นตของก ําไร ตัวอยางผลลัพธการทํ างาน

Number Sales Value Profit Commission
----------- --------- -------- --------- ----------------
1234 234.56 174.56 60.00 6.00
----------- --------- -------- --------- ----------------



พอยนเตอรเปนชนิดขอมูลชนิดหน่ึงในภาษาซ ี  ซึ่งมคีวามเร็วในการท ํางานสูงและชวยใหก
ความยืดหยุน  การใชงานพอยนเตอรคอนขางซับซอน  แตหากมีความเขาใจดีแลว  พอยนเตอรจะ
หนึง่ในการเขียนภาษาซี

1. พอยนเตอรกับแอดเดรส (Pointers and Addresses)

การประกาศตัวแปร เชน  int  i;  หากพิจารณาคํ าส่ังดังกลาวจะเปนการประกาศ (Declara
เปนตัวแปรประเภท int   จะแสดงภาพจํ าลองการแทนขอมูลในหนวยความจ ําไดดังรูปที ่5.1

รูปท่ี 5.1  แสดงการแทนขอมูลในหนวยความจํ าของตัวแปรประเภทพื้นฐาน

เมือ่มกีารประกาศตัวแปรจะมีการจองพื้นที่หนวยความจ ําที่มีขนาดเทากับประเภทของตัวแ
อิงตวัแปรจะเปนการอางถึงแอดเดรสหรือต ําแหนงที่อยูในหนวยความจ ํา  ในที่นี้สมมติวามีการจอง
400 ใหกับตัวแปร i  ( ขนาดของตวัแปรแตละประเภทในภาษาซีขึ้นอยูกับบริษัทผูผลิตคอมไพเลอร
สอบไดจากคูมือ )  เมือ่มกีารนํ าตัวแปรนั้นมาใชงาน  เชน  คํ าสั่ง  i = 10;  จะเปนการก ําหนดให i มคี
มกีระบวนการเก็บคานั้นลงในพื้นที่หนวยความจํ าที่จองไว  ในที่นี้คือแอดเดรส 400 ดังรูปที่ 5.1

พอยนเตอรเปนชนิดขอมูลชนิดหนึ่งที่แตกตางจากชนิดขอมูลพ้ืนฐานอื่น ๆ  เนื่องจากตวัแป
ตวัแปรที่ใชเก็บคาแอดเดรสของตัวแปรอื่น ๆ  หากมีตัวแปร i เปนตัวแปรประเภท int และตัวแป
ประเภทพอยนเตอรที่เก็บคาแอดเดรสของตัวแปร i (หรือ p ชีไ้ปที่ตัวแปร i)  จะสามารถจ ําลองการแท
ความจํ าดงัรูปท่ี 5.2

int  i;
i = 10;

int  i; i 400
402
404

i = 10; i 10



5

พอยนเตอร
( Pointer )
ารเขียนภาษาซีมี
เปนจุดเดนอยาง

tion) ตวัแปรชื่อ i

ปรนั้น  การอาง
พื้นที่ที่แอดเดรส
  สามารถตรวจ
าเทากับ 10  จะ

รพอยนเตอรเปน
ร p เปนตัวแปร
นขอมูลในหนวย

400
402
404
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สมมติใหตัวแปร p อยูท่ีแอดเดรส 360  ตัวแปร p ชี้ไปที่ตัวแปร i  หมายถึง  คาที่เก็บในตัวแปร p จะเปน
แอดเดรสของตัวแปร i  เพราะฉะน้ัน p จะเกบ็คา 400  ซึ่งเปนแอดเดรสของ i  ในขณะที ่i จะเก็บคาประเภท int มคีา
เทากับ 10

รูปท่ี 5.2  แสดงการแทนขอมูลในหนวยความจํ าของตัวแปรประเภทพอยนเตอร

2. การประกาศตวัแปรพอยนเตอร

การประกาศตัวแปรพอยนเตอรจะใชการด ําเนินการชนิดเอกภาค (Unary Operator)  *  ซึง่มชีื่อเรียกวา เปน
ภาษาอังกฤษวา  Indirection หรือ Dereferencing Operator  มีรูปแบบคํ าสั่งดังนี้

int  *ip;
เปนการประกาศตัวแปร ip ใหเปนตัวแปรพอยนเตอรท่ีช้ีไปยังตัวแปรชนิด int  หากเปนตัวแปรพอยนเตอรท่ี

ชีไ้ปยงัตวัแปรชนิดอ่ืน  จะตองประกาศชนิดของตัวแปรพอยนเตอรใหสอดคลองกับชนิดของตัวแปรนั้นเทานั้น  (ยก
เวนตัวแปรพอยเตอรชนิด void  ท่ีสามารถช้ีไปยังตัวแปรชนิดใดก็ได) เชน

float  *dp,  atof(char  *);
เปนการประกาศตัวแปร dp เปนตัวแปรพอยนเตอรท่ีช้ีไปยังตัวแปรประเภท float  และประกาศฟงกชัน atof

มพีารามิเตอรเปนตัวแปรพอยนเตอรชนิด char  และมีการคืนคากลับเปน float  ค ําส่ังดังกลาวสามารถแยกเปน 2 คํ า
สั่งไดแก

float  *dp;
float atof(char *);

3. การก ําหนดคาและการอานคาตัวแปรพอยนเตอร

การกํ าหนดคาใหกับตัวแปรพอยนเตอรจะเปนการกํ าหนดแอดเดรสของตัวแปรที่มีชนิดขอมูลสอดคลองกับ
ชนิดขอมลูของตัวแปรพอยนเตอรเทานั้น  โดยการใช การด ําเนินการชนิดเอกภาค (Unary Operator)  &  เปนตัว
ด ําเนนิการที่อางถึงแอดเดรสของสิ่งใด ๆ ดังรูปที่ 5.3

p

i

360

400

400

10

p

i10

p

i10
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รูปท่ี 5.3  แสดงการกํ าหนดคาและการอานคาตัวแปรพอยนเตอร

400

500

402

502

x

ip

y

iq

1
2

int  x = 1, y = 2;
int  *ip, *iq;

x

ip

400

500

y 402

502iq

1
2

400

ip = &x;

x

ip

400

500

y 402

502iq

1
1

400

y = *ip;

x

ip

400

500

y 402

502iq

0

1

400

x

ip

400

500

y 402

502iq

0
5

400

*ip = 0;y = 5;

x

ip

400

500

y 402

502iq

0
5

402

ip = &y;

x

ip

400

500

y 402

502iq

0
3

402

*ip = 3;

x

ip

400

500

y 402

502iq

0
3

402
402

iq = ip;

int  x = 1, y = 2;
int  *ip, *iq;
ip    =  &x;
y     =  *ip;
*ip   =  0;
y     = 5;
ip    =  &y;
*ip   =  3;
iq    = ip;
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จากรูปท่ี 5.3  สามารถอธิบายการท ํางานของแตละค ําสั่งไดดังนี้

•  int   x = 1,y = 2;
เปนการประกาศตัวแปร  x  และ  y  โดยก ําหนดใหมีชนิดเปน  int    รวมท้ังก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร x

ใหมีคาเทากับ  1  และก ําหนดคาเริ่มตนใหตัวแปร  y  มคีาเทากับ  2

•  int  *ip, *iq;
เปนการประกาศตัวแปร ip  และ  iq  เปนตัวแปรพอยนเตอรท่ีช้ีไปยังตัวแปรประเภท int

•  ip  =  &x;
     เปนการก ําหนดคาแอดเดรสของตัวแปร x ใหกับตัวแปรพอยนเตอร ip  (อานวา ip ช้ีไปยัง x) เครื่องมาย  &
จะใชกบัออปเจ็คท่ีมกีารเก็บอยูในหนวยความจํ า เชน  ตัวแปรชนิดตาง ๆ หรือสมาชิกภายในอาเรยเทานั้น  จะไม
สามารถใชกับนิพจน  คาคงที่  และตัวแปรประเภทรีจิสเตอร (register) ได

•  y  =  *ip;
เปนการก ําหนดใหตัวแปร y มคีาเทากับคาที่เก็บอยูที่แอดเดรสที่ตัวแปร ip เกบ็อยู  ในท่ีน้ี ip ชีไ้ปยังตัวแปร

x ซึง่มคีา 1  เพราะฉะนั้นจะเปนการก ําหนดคา 1 ใหแกตัวแปร y    ภายในตัวแปรพอยนเตอร ip จะเก็บคาแอดเดรส
ของตัวแปร x

ขอควรระวัง!    หากใชคํ าสั่ง
y  =  ip;

เปนการก ําหนดให y มคีาเทากับคาที่เก็บอยูที่ตัวแปร ip  ซึง่ไดแกแอดเดรสของตัวแปร x ซึง่ผิดวัตถุประสงค
และผิดรูปแบบการเขียนภาษาซี

•  *ip  =  0;
เปนการก ําหนดคาผานตัวแปรพอยนเตอร   โดยทํ าการก ําหนดคา 0 ใหแกตัวแปรที ่ip ชี้อยู  ในท่ีน้ี ip ชี้อยูที่

ตัวแปร x   จงึเปนการก ําหนดวาใหตัวแปร x มคีาเทากับ 0    

•  y  =  5;
เปนการก ําหนดใหตัวแปร  y  มคีาเทากับ  5    
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•  ip  =  &y;
ทํ าการเปล่ียนใหตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังตัวแปรตัวอื่นที่มีชนิดสอดคลองกับตัวแปรพอยนเตอร  จากเดิมที่

ตวัแปรพอยนเตอร  ip  ช้ึไปยัง  x  จะเปล่ียนใหมเปนช้ีไปยังตัวแปร  y

•  *ip  =  3;
      เปนการก ําหนดคาใหกับตัวแปรท่ีพอยนเตอร  ip  ชีอ้ยู  ซึ่ง ณ ขณะนี้คือตัวแปร  y  จะเปนการก ําหนดคาให

กับตัวแปร y  ใหเทากบั 3   การท ํางานในขั้นตอนนี้จะไมมีผลใด ๆ กับตัวแปร x

•  iq  =  ip;
เป นการกํ าหนดคาตัวแปรพอยนเตอร หน่ึงใหกับตัวแปรพอยนเตอร อีกตัวหน่ึงได โดยไมตองใช 

Dereferencing Operator  (เครื่องหมาย *)
 ในท่ีน้ีเปนการกํ าหนดคาที่เก็บอยูใน ip ใหกับ iq  จะไดวา iq ชีไ้ปยังตัวแปรที่ ip ชีอ้ยู   ในที่นี้คือตัวแปร y

ในค ําส่ังจะเปนการนํ าคาแอดเดรสที่เก็บอยูใน ip ไปก ําหนดใหแก iq   หลังจากนั้นจะสามารถนํ าตัวแปรพอยนเตอร
iq ไปใชไดเหมือนตัวแปรพอยนเตอรตัวหนึ่ง

นอกจากนี้ยังสามารถใชเครื่องหมาย * ในนิพจนรูปแบบอ่ืน ๆ เชน
*ip  =  *ip + 10; /* เปนการเพิ่มคาใหกับตัวแปรที ่ip ชีอ้ยูอีก 10 */
y    =  *ip + 1; /* เปนการนํ าคาของตัวแปรที่ ip ชีอ้ยูบวก 1     */

/* แลวก ําหนดใหตัวแปร y                              */
*ip += 1;   หรือ   ++*ip;    หรือ   (*ip)++

เปนการเพิ่มคาใหกับตัวแปรที ่ip ชีอ้ยูขึน้ 1  ในนิพจนสุดทายจะตองใสวงเล็บครอบ *ip  เพ่ือเปนการเพิ่มคา
ใหกับตัวแปรท่ี ip ชีอ้ยู  เน่ืองจากการทํ างานจะทํ าจากขวามาซาย  มิฉะนั้นจะเปนการเพิ่มคาที่แอดเดรสที่อยูใน ip
ขึน้ 1  แลวจึงอางถึงขอมูลในแอดเดรสใหม  ซึ่งจะทํ าใหไดคาที่ผิดพลาด

เราสามารถทํ าการกํ าหนดคาใหแกตัวแปรพอยนเตอรในชวงของการประกาศตัวแปรก็สามารถท ําไดดังตัว
อยาง

float  score, *pScore=&score;
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4. พอยนเตอรและอารกิวเมนทของฟงกชัน

เนือ่งจากภาษาซีมีการสงอารกิวเมนท (argument)  ใหกับฟงกชันแบบ By Value  และฟงกชันสามารถคืน
คา (return) คาไดเพียงหน่ึงคา   หากตองการใหฟงกชันมีการเปลี่ยนแปลงคาและคืนคากลับมายังฟงกชันที่เรียกใช
มากกวาหน่ึงคาจะตองนํ าพอยนเตอรเขามาชวย

ตวัอยางเชน  หากตองการเขียนฟงกชันเพื่อสลับคาของตัวแปร 2 ตัว  ผลลัพธท่ีตองการไดจากฟงกชนัน้ีจะมี
คาของตัวแปร 2 ตวัท่ีท ําการสลับคากนั  หากเขียนฟงกชันทั่วไปจะไมสามารถแกปญหานี้ได  เนื่องจากฟงกชันแตละ
ฟงกชนัจะคนืคาค ําตอบไดเพียงคาเดียว  จึงตองใชพอยนเตอรเขามาชวย  โดยการสงคาแอดเดรสของตัวแปรทั้ง 2 ให
กบัฟงกชนัท่ีจะสลับคาของตัวแปรทั้ง 2 ผานทางตัวแปรพอยนเตอรที่เปนพารามิเตอรของฟงกชัน  ดังตัวอยางที่ 5.1

ตวัอยางที ่5.1  โปรแกรมการสลับคาตัวแปร 2 ตัวโดยผานฟงกชัน  จะแสดงการรับพารามิเตอรเปนตัวแปร
ชนิดพอยนเตอร

วเิคราะห

จากการวเิคราะหพบวาในกา
ทํ างานเสรจ็จะมกีารสงขอมูล
ใชฟงกชันท่ีรับพารามิเตอรเป

#include  <stdio.h>
void  swap  (int  *,  int  *);
void  main ( ) {
     int  x = 5,  y = 10;
     printf(“Before swap : x = 
     swap ( &x,  &y);
     printf(“After swap : x = %
}

x

รเรียกใชงานฟงกชัน  swap( 
กลับใหฟงกชันที่เรียกใชงานจ
นตัวแปรชนิดพอยนเตอร

%d  y = %d\n”, x, y);
/* Pass address of x and y to

d  y = %d\n”, x, y);

swap

x

y
 y
)   จะมีการรับขอมูลเขา   2  คา  และเมื่อ
ํ านวน  2  คา   ซึ่งฟงกชันลักษณะนี้ตอง

 swap( ) */
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void  swap (int  *px,  int  *py) {
     int  temp;
     temp  =  *px; /* Keep x value to temp  */
     *px     = *py; /* Assign y value to x      */
     *py     =  temp; /* Assign old x value to y */
}

อารกวิเมนททีเ่ปนประเภทพอยนเตอรจะชวยใหฟงกชันสามารถเปลี่ยนคาใหกับตัวแปรที่สงเขามาได  เนื่อง
จากอารกวิเมนทนัน้จะเก็บแอดเดรสของตัวแปรที่สงเขามา  เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงคาของอารกิวเมนทผานตัวด ําเนิน
การ * (Dereferencing Operator)  คาของตัวแปรท่ีสงเขามาจะถูกเปล่ียนคาพรอมกันในทันที   แสดงความสัมพันธ
ของอารกิวเมนทกับฟงกชันดังรูปท่ี 5.4

รูปท่ี 5.4  แสดงความสัมพันธของการสงอารกิวเมนทแบบพอยเตอรกับฟงกชัน

รูปแบบโปรโทไทปของการสงอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรใหกับฟงกชัน
void    swap (  int  *,  int  * );

ตัวแปรใดท่ีตองการรับคาอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรใหเพ่ิมเคร่ืองหมาย  *  ตามหลังการ
ประกาศชนิดของตัวแปร

x

y

in  main (  )

px

py

in  swap (  )
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รปูแบบการเรียกใชงานฟงกชันที่มีการรับอารกิวเมนทแบบพอยนเตอร
swap (  & x,  &y  );

ตัวแปรใดท่ีตองการสงคาอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรใหเพ่ิมเคร่ืองหมาย  & นํ าหนาชือ่ตัวแปรน้ัน

ตัวแปรพอยนเตอรเปนท่ีนิยมในฟงกชันท่ัวไปเน่ืองจากมีความเร็วในการทํ างานสูงกวาตัวแปรท่ัวไปและ
ประหยัดทรัพยากรของระบบมากกวา  โดยเฉพาะการสงตัวแปรที่มีขนาดใหญไปยังฟงกชัน  หากใชตัวแปรชนิด
พอยนเตอรมาชวยจะเห็นความแตกตางไดมากกวา  ตัวอยางเชนหากมีการสงตัวแปรชนิด float ไปยังฟงกชัน ๆ หน่ึง
กระบวนการท่ีเกิดข้ึนคือ  มีการจองพื้นที่ใหกับพารามิเตอรในฟงกชันนั้นมีขนาดเทากับ float (8 ไบต)  และจะตองมี
การสํ าเนาคาตวัแปรจากฟงกชันที่เรียกใชไปใหกับพารามิเตอรในฟงกชันนั้น  แตหากมีการใชพารามิเตอรในฟงกชัน
เปนตวัแปรชนิดพอยนเตอร  กระบวนการที่เกิดขึ้นคือ  มีการจองพื้นที่ใหกับตัวแปรชนิดพอยนเตอรดวยขนาดที่ใชเก็บ
คาแอดเดรสได (ไมวาจะเปนพอยนเตอรชี้ไปยังตัวแปรประเภทใดจะมีขนาดเทากันเสมอ)  และสํ าเนาคาแอดเดรส
จากอารกวิเมนตในฟงกชันที่เรียกใชมายังพารามิเตอรในฟงกชัน

ตวัอยางที ่5.2  โปรแกรมเพ่ือรับขอมูลจํ านวนจริง 1 จ ํานวนจากผูใช   โดยเปรียบเทียบวิธีการเขียนฟงกชัน
ท่ีสงคากลับแบบ  By value  และการสงคากลับโดยใชอารกิวเมนทแบบพอยนเตอร

วเิคราะห

จากการวเิคราะหพบวาในการเรียกใชงานฟงกชัน  readDat
และเมือ่ทํ างานเสร็จจะมีการสงขอมูลกลับใหฟงกชันที่เรียกใ
นีส้ามารถเขียนไดทั้งสองลักษณะ

readData

data
a( )   ไมจ ําเปนตองมีการรับขอมูลเขา
ชงานจํ านวน 1 คา   ซึ่งฟงกชันลักษณะ
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1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.

การสงคากลับแบบ By value
            #include <stdio.h>

     int   readData(  );
    void  main( )
     {         int     x;
               x= readData( );
     }
    int   readData(  ){
              int   data;
              printf("Enter value  : ");
             scanf("%d", &data);
              return  ( data );
     }

การสงคากลับโดยใชอารกิวเมนทแบบพอยนเตอร
#include  <stdio.h>
void   readData( int  * );
 void  main( )

 {         int     x;
            readData( &x );
 }
void   readData( int  *data ){

     printf("Enter value : ");
    scanf("%d",  data);

}

ขอแตกตางท่ีสํ าคัญของการสงคากลับโดยใชอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรกับการเขียนโปรแกรมในรูปแบบ
การสงคากลับแบบ  By value จากตัวอยาง 5.2 คือ

•  รูปแบบของโปรโตไทป   ( บรรทัดท่ี 1  )
•  ค ําสัง่ในการเรียกใชงานฟงกชัน  readData( )  โดยฟงกชัน main ( )  ( บรรทัดท่ี 4 )
•  การประกาศหัวของฟงกชัน  ( บรรทัดท่ี 6 )
•  การใชงานอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรไมจํ าเปนตองประกาศตัวแปรใหม( บรรทัดท่ี 7 )
•  ค ําส่ังในการอานขอมูลต ําแหนงหนาตวัแปร  data ในคํ าสั่ง scanf  ไมมีเครื่องหมาย  &

( บรรทัดท่ี 9 )
•  การใชงานอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรการสงคากลับไมตองใชค ําสั่ง  return( )
       ( บรรทัดท่ี 10 )
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ตวัอยางที ่ 5.3  โปรแกรมเพื่อหาผลบวกจ ํานวนจริง 2 จ ํานวน   โดยเปรียบเทียบวิธีการเขียนฟงกชันที่สง
คากลับแบบ  By value  และการสงคากลับโดยใชอารกิวเมนทแบบพอยนเตอร

วเิคราะห

จากการวเิคราะหพบวาในการเรีย
เมือ่ทํ างานเสรจ็จะมีการสงขอมูล
สามารถเขียนไดทั้งสองลักษณะ

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.

การสงคากลับแบบ By value
#include <stdio.h>
int   sumData( int  , int   );
void  main( )

     {         int     x , y;
               x = 3;
               y = 2;
               z=sumData( x,y);
              printf(“The result is %d”, z
     }

int   sumData( int x , int  y ){
    int   z;
    z = x + y;
    return  ( z );

}

x

sumData

z

y

กใชงานฟงกชัน  sumData( ) 
กลับใหฟงกชันที่เรียกใชงานจํ า

);
จะมีการรับขอมูลเขา   2  คา  และ
นวน 1 คา   ซึ่งฟงกชันลักษณะนี้

การสงคากลับโดยใชอารกิวเมนทแบบพอยนเตอร
#include <stdio.h>
void  sumData( int  , int  , int *);
void  main( )
     {         int     x , y;
               x = 3;
               y = 2;
               sumData( x,y, &z);
               printf(“The result is %d”, z);
     }
void   sumData( int x , int  y , int * z){

              
                *z  =  x + y;

 }
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ขอแตกตางท่ีสํ าคัญของการสงคากลับโดยใชอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรกับการเขียนโปรแกรมในรูปแบบ
การสงคากลับแบบ  By value จากตัวอยาง 5.3 คือ

•  รูปแบบของโปรโตไทป   ( บรรทัดท่ี 1  )
•  ค ําสัง่ในการเรียกใชงานฟงกชัน sumData ( )  โดยฟงกชัน main ( )  ( บรรทัดท่ี 6 )
•  การประกาศหัวของฟงกชัน  ( บรรทัดท่ี 9 )
•  การใชงานอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรไมจํ าเปนตองประกาศตัวแปรใหม( บรรทัดท่ี 10 )
•  การอางถึงตัวแปร  z  ซึง่เปนผลลัพธ  ในการใชงานตัวแปรพอยนเตอรจะตองอางดวย  *z    

( บรรทัดท่ี 11 )
•  การใชงานอารกิวเมนทแบบพอยนเตอรการสงคากลับไมตองใชค ําสั่ง  return( )
       ( บรรทัดท่ี 12 )

ตวัอยางที ่ 5.4  เขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลจํ านวนจริง 3 จ ํานวนจากผูใชและหาคาเฉล่ียของคาท่ีรับเขา
มาทั้งหมด   โดยเขียนในลักษณะการสงอารกิวเมนทแบบพอยนเตอร

วเิคราะห
ในการออกแบบโปรแกรมน้ี    สามารถแบงออกเปนงานยอย ๆ  ดังนี้

•  รับขอมูล  3  จํ านวนจากผูใช
•  หาคาเฉลี่ย
•  แสดงผลลัพธ

จากงานยอยดังกลาวสามารถนํ ามาออกแบบฟงกชันยอยได  3  ฟงกชันดังนี้

ฟงกชัน  readData ( )  ทํ าการรับขอมูลเลขจํ านวน
ที่ตัวแปร seq  จะเปนตวัแปรที่ใชแสดงจํ านวนครั้งเพื่อแสด
ขอมลูลํ าดับที่เทาไร

readData

px
seq
จริงจากผูใชครั้งละ  1  จํ านวน  โดย
งใหผูใชทราบวาขณะนั้นเปนการปอน
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วเิคราะห (ตอ)

ฟงกชัน  calAvg ( )  ทํ าหนาท่ีคํ านวณหาค
สงผลลัพธที่ไดจากการค ํานวณกลับคืนใหฟงกชัน  m

ฟงกชัน  printData ( )  ทํ าหนาท่ีพิมพคา
รวมท้ังแสดงคาเฉลี่ยที่ไดจากการค ํานวณ

#include  <stdio.h>
void  readData(int, float *);
void  calAverage(float, float, float, float *);
void  printData(float, float, float, float);
void  main( ) {
    float  x1, x2, x3, average;
    readData(1, &x1);
    readData(2, &x2);
    readData(3, &x3);
    calAverage(x1, x2, x3, &average);
    printData(x1, x2, x3, average);
}
void readData(int seq, float *px) {
    printf("Enter value %d : ", seq);
    scanf("%f", px);
}

calAvg
g

printData
g

pAv
a1
าเฉล่ีย  โดยรับคาตัวเลข  3  จํ านวน จากนั้น
ain( )
a1
a2
a2
a3
a3

av
ตัวเลขท้ัง 3 จํ านวนที่รับจากผูใชทางจอภาพ
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void calAverage(float a1, float a2, float a3, float *pAvg) {
     *pAvg = (a1 + a2 + a3)/3.0;
}
void printData(float b1, float b2, float b3, float avg) {
     printf("Average of %.2f, %.2f, %.2f is %.2f", b1, b2, b3, avg);
}

ตวัอยางที ่5.5  โจทยเดียวกับตัวอยางที่ 5.4  คอื  เขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลจํ านวนจริง 3 จ ํานวนจากผู
ใชและหาคาเฉลี่ยของคาที่รับเขามาทั้งหมด   โดยเขยีนในลักษณะพอยนเตอร  แตเขียนในอีกลักษณะหนึ่ง

วเิคราะห
•  ในการออกแบบการทํ างานของฟงกชันตางๆ  จะเหมือนกับในตัวอยางที่  5.4  ทุก
ประการ ยกเวนในฟงกชัน  readData( )

ฟงกชัน  readData ( )  ทํ าการรับขอมูลเลขจํ านวนจ

•  ในเขยีนโปรแกรมของฟงกชันตางๆ  การสงคาให
ตางจากตวัอยางท่ี  5.4  โดยในตัวอยาง 5.4  ตัว
เดยีวจะสงคาแบบ  By value  แตตวัใดท่ีเปนขอ
แตสํ าหรบัตัวอยางนี้ทั้งตัวแปรรับเขาและตัวแป
แบบพอยนเตอร

#include  <stdio.h>
void  readData(float *, float *, float *);
void  calAverage(float *, float *, float *, float *);
void  printData(float *, float *, float *, float *);

readData

px1

px2
ร

ร

px3
ิงจากผูใชครั้งละ  3  จ ํานวน

กับฟงกชันในตัวอยางนี้จะแตก
แปรท่ีทํ าหนาท่ีเปนขอมูลเขาอยาง
มูลออกจะสงคาแบบพอยนเตอร
สงออกตางกํ าหนดใหเปนตัวแปร
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void  main( ) {
    float  x1, x2, x3, average;
    readData(&x1, &x2, &x3);
    calAverage(&x1, &x2, &x3, &average);
    printData(&x1, &x2, &x3, &average);
}

void readData(float *px1, float *px2, float *px3) {
    printf("Enter value 1 : ");
    scanf("%f", px1);
    printf("Enter value 2 : ");
    scanf("%f", px2);
    printf("Enter value 3 : ");
    scanf("%f", px3);
}

void calAverage(float *pa1, float *pa2, float *pa3, float *pAvg) {
     *pAvg = (*pa1 + *pa2 + *pa3)/3.0;
}

void printData(float *pb1, float *pb2, float *pb3, float *pAvg) {
     printf("Average of %.2f, %.2f, %.2f is %.2f", *pb1, *pb2, *pb3, *pAvg);
}

ตวัอยางที ่ 5.6  เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณพ้ืนท่ีของส่ีเหล่ียมรูปหน่ึง  โดยรับขอมูลความกวางและความ
ยาวของรูปส่ีเหล่ียมจากผูใช  ก ําหนดใหใชฟงกชันเพื่อค ํานวณพื้นที่ของรูปส่ีเหล่ียมดังโปรโตไทป

void   calRecArea(float, float, float *);
โดยท่ีพารามเิตอรตัวแรกคือความกวาง  พารามิเตอรตัวที่ 2 คอืความยาว  และพารามิเตอรตัวท่ี 3 คือพ้ืนท่ี

ของรูปส่ีเหล่ียม

#include  <stdio.h>
void calRecArea(float  , float  ,  float *)
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void  main( ) {
    float  width, length, area;

      printf("Enter width : ");
    scanf("%f", &width);
    printf("Enter length : ");
    scanf("%f", &length);
    calRecArea(width, length, &area);
    printf("Rectangle area is %.2f", area);
}
void calRecArea(float  w, float  l,  float *pArea) {
       *pArea  =  w * l;
}

ตวัอยางที ่ 5.7  เขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลจํ านวนจริง 3 จ ํานวนจากผูใชและหาคาเฉล่ียของคาท่ีรับเขา
มาทั้งหมด   ใหหาวามเีลขจ ํานวนจริงที่รับเขามานั้นมีคานอยกวาคาเฉลี่ยกี่จ ํานวน

#include  <stdio.h>
void  readData(int, float *);
void  calAverage(float, float, float, float *);
void  findLessAverage(float, float, float, float, int *);
void  main( ) {
     float  x1, x2, x3, average;
     int     num;
    readData(1, &x1);
    readData(2, &x2);
    readData(3, &x3);
    calAverage(x1, x2, x3, &average);
    findLessAverage(x1, x2, x3, average, &num);
    printf(“Less than average = %d”, num);
}
void readData(int  seq, float  *px) {
    printf("Enter value %d : ", seq);
    scanf("%f", px);
}
void calAverage(float a1, float a2, float a3, float *pAvg) {
     *pAvg = (a1 + a2 + a3)/3.0;
}
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void findLessAverage(float  b1, float  b2, float  b3, float  avg, int  *pNum) {
    *pNum = 0;
    if (b1 < avg)
         (*pNum)++;
    if (b2 < avg)
        (*pNum)++
    if (b3 < avg)
        (*pNum)++
}
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แบบฝกหัดบทที่ 5

1. หาท่ีผิดพลาดของคํ าส่ังตอไปน้ี  และแกไขใหถูกตอง
int  a=10, *pa1, *pa2=a; .                                                                             .
float  f=5.0, *pf1, pf2; .                                                                             .
pa1 = a; .                                                                             .
pf1 = f; .                                                                             .
pf2 = &a; .                                                                             .
pf1 = pf2 + pa2; .                                                                             .
printf(“\nf = %.2f”, pf1); .                                                                             .
pa2 = &pa1; .                                                                             .
printf(“\na = %d”, pa1); .                                                                             .

2. หาผลลัพธการทํ างานของโปรแกรมตอไปน้ี
#include <stdio.h> .                                                                             .
int  x=10; .                                                                             .
void  func1(int *tx) { .                                                                             .
    printf(“\nEnter x : “); .                                                                             .
    scanf(“%d”, tx); .                                                                             .
     printf(“\n1. x = %d, *tx = %d”, x, *tx); .                                                                             .
} .                                                                             .
void func2(int *ta) { .                                                                             .
    *ta += x; .                                                                             .
    printf(“\n2. x = %d, *ta = %d”, x, *ta); .                                                                             .
} .                                                                             .
void func3(int a) { .                                                                             .
    x = x – a; .                                                                             .
    a = a * 2; .                                                                             .
    printf(“\n3. x = %d, a = %d”, x, a); .                                                                             .
} .                                                                             .
void main( ) { .                                                                             .
   int  x, *px=&x; .                                                                             .
   func1(&x); printf(“\nx = %d, *px = %d”, x, *px); .                                                                             .
   func2(px);     printf(“\nx = %d, *px = %d”, x, *px); .                                                                             .
   func3(*px);   printf(“\nx = %d, *px = %d”, x, *px); .                                                                             .
   func1(px);   printf(“\nx = %d, *px = %d”, x, *px); .                                                                             .
   func2(&x);   printf(“\nx = %d, *px = %d”, x, *px); .                                                                             .
   func3(x); printf(“\nx = %d, *px = %d”, x, *px); .                                                                             .
} .                                                                             .
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3. อธบิายการท ํางานของฟงกชันตอไปนี้
void  c_out(char  *s) {
      while(*s)  putchar(*s++);
}

4. ขอตอไปน้ีขอใดผิด เพราะอะไร
(ก)  int  n[ ]; .                                                                  .
       int  *m;

n[0] = 12;
n = m; .                                                                 .

(ข) int  n=10,  arr[n]; .                                                                 .
(ค) void  enterData( ) { .                                                                 .
           int  i, data[10]; .                                                                 .
           for (i=0; i<10; i++); .                                                                 .
               printf(“Enter data %d”, i); .                                                                 .
               scanf(“%d”, data[i]); .                                                                 .

} .                                                                 .
void main( ) { .                                                                 .
     int  i; .                                                                 .
     for (i=0; i<10; i++) .                                                                 .
           printf(“\Data %d is %d”, i, data[i]); .                                                                 .
} .                                                                 .

5. ถาก ําหนดการประกาศตัวแปรไวดังนี้
float  table[10];
float  *pt, *qt;

จงอธบิายการทํ างานของการก ําหนดคาดังตอไปนี้ (แตละขอยอยไมเกี่ยวของกัน)
(ก) pt = table; (ข) pt = table+2;

*pt = 0;            qt = pt;
*(pt + 2) = 3.14;            *qt = 2.178;

(ก) pt = table; (ง)  pt = table;
qt = table + 9;       qt = table + 9;
printf(“%d”, *qt-*pt);       for ( ; pt<qt; pt++)

           *pt = 1.23;
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6. เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณเลขยกก ําลัง   โดยรับคาเลขฐานและเลขยกก ําลังจากผูใช โดยใชโปรโตไทปที่กํ าหนด
ดังนี้ รับขอมูล void readData (float *, int * );

คํ านวณ float power (float *, int );
ก ําหนดใหขอมูลท่ีเขาสูฟงกชันท้ัง 2 คือ เลขฐานและเลขยกก ําลังตามลํ าดับ

7. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าการหาผลบวกของอนุกรม  โดยก ําหนดใหรับคาตัวเลขเริ่มตนของอนุกรม  และตัวเลขสุด
ทายของอนุกรรม   จากนั้นน ําตัวเลขทั้งหมดในอนุกรมนั้นมาบวกกัน   สมมติ   ตวัเลขเริ่มตน คือ 5  ตัวเลขตัวสุด
ทายคอื 10  จะทํ าการนํ าตัวเลขตั้งแต 5 – 10  มาบวกกัน  ผลลัพธท่ีไดคือ 45 เปนตน
ก ําหนดใหเขียนฟงกชัน cal( )   ทํ าหนาท่ีคํ านวณหาผลบวกของอนุกรมดังกลาว  ซึ่งมีโปรโตไทปดังนี้

void   cal ( int,  int, long * ) ;
โดยท่ีขอมูลเขาฟงกชันตัวแรก คือ เลขเริ่มตน  ตัวที่ 2 คือ เลขสุดทาย  และตัวสุดทาย คือ  ผลรวม

8. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าการค ํานวณคาจางของพนักงาน  โดยก ําหนดใหรับคาจํ านวนชั่วโมงการทํ างาน (Hour)
และประเภทของงานท่ีพนักงานทํ า (Type)  โดยมขีอก ําหนดในการค ํานวณดังนี้

ประเภทของงาน อัตราคาจาง / ชั่วโมง
0 30
1 40
2 45
3 50

หากผูใชปอนประเภทของงานนอกเหนือจากประเภทงานดังกลาว  จะแสดงขอความวา “Error Data”
ก ําหนดใหเขียนฟงกชนัเพ่ือรับขอมูลประเภทของงาน  และอัตราคาจางตอชั่วโมงไวในฟงกชันเดียวกัน  และ
เขียนฟงกชัน cal ( )  ทํ าหนาท่ีคํ านวณคาจางของพนักงาน  ซึ่งมีโปรโตไทปดังนี้

void  cal ( char ,  int,  float * ) ;
โดยที่ขอมูลเขาฟงกชัน cal( ) ตวัแรกคอืประเภทของงาน  ตัวที่ 2 คือ ชั่วโมงทํ างาน  ตัวที่ 3 คือ คาจางที่ได



ตวัแปรชดุ  ( Arrays )  คือ  กลุมของขอมูลที่มีชนิดของขอมูลเหมือนกัน  จึงท ําการจัดกลุม
อางถงึดวยกลุมของขอมูลนั้นดวยชื่อเดียว  และอางถึงสมาชิกแตละตัวในกลุมของตัวแปรชุดนั้นดวย

ตวัอยางของปญหาท่ีจ ําเปนตองใชงานตัวแปรชุดเชน หากตองการรับขอมูลคะแนนสอบขอ
คนท่ีลงเรียนในกระบวนวชิาหน่ึงซ่ึงมีนักศึกษาลงทะเบียนเรียน 40 คน  ตองการทราบวามีนักศึกษ
กวาคะแนนเฉล่ียกี่คน    ในกรณีเชนนี้จะเห็นวามีการรับขอมูลคะแนนสอบของนักศึกษาแตละคน  
คะแนนเฉล่ีย  และจะตองมีนํ าขอมูลคะแนนสอบของนักศึกษาแตละคนมาเปรียบเทียบกับคะแน
ศึกษาท่ีไดคะแนนนอยกวาคะแนนเฉล่ียก่ีคน   การท ํางานในลักษณะที่ตองมีการเก็บขอมูลที่เหมือ
กลับมาใชเพ่ือประมวลผลงานใดงานหน่ึงเชนน้ี  จํ าเปนตองใชตัวแปรชุดมาชวยในการเก็บขอมูลเสม

1. รูปแบบการประการตัวแปรชุด

ในภาษาซเีราสามารถสรางตวัแปรชดุจากขอมูลพ้ืนฐาน  อันไดแก   int   float  float  เปน
การประกาศตัวแปรชุดท ําไดดังนี้

ชนิดขอมูล   ชื่อตัวแปร  [  ขนาดขอมูล  ]   ;

ตัวอยาง 6.1  แสดงการประกาศตัวแปรชุดเพื่อเก็บขอมูลคะแนนสอบของนักศึกษา 10 คน

float   score[10];

         score

0 1 2 3 9
6

ตัวแปรชุด
( Array )
ไวดวยกัน  แลว
หมายเลข
งนักศึกษาแตละ
าที่ไดคะแนนตํ่ า
จากนั้นน ํามาหา
นเฉล่ียวาจะมีนัก
น ๆ กันและนํ า
อ

ตน  รูปแบบของ
…
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คํ าสั่ง  float  score[10];   เปนการก ําหนดตัวแปรตัวแปรชุดชื่อ score  เปนตัวแปรชุดชนิด  float  ที่มี
สมาชิกทั้งหมด 10 ตัว  ตั้งแต  score[0], score[1], score[2], ... , score[9]   สมาชิกภายในตัวแปรชุดจะเริ่มที่ 0
เสมอ  และสมาชกิตัวสุดทายจะอยูที่ต ําแหนงของขนาดที่ประกาศไวลบดวย 1  เชน  ประกาศขนาดของตัวแปรชุดไว
n  สมาชกิตัวสุดทายจะอยูที่ต ําแหนง n-1

การอางถึงสมาชิกแตละตัวภายในตัวแปรชุด
การอางถึงสมาชิกของตัวแปรชุดจะใชระบบดัชนี (Index)  โดยผานเครื่องหมาย [ ]  เชน  อางถึงสมาชิก

ต ําแหนงแรกของตัวแปรชุดดวย  score[0] เปนตน  การใชงานสมาชิกของตัวแปรชุดสามารถใชงานไดเหมือนตัวแปร
พ้ืนฐานท่ัวไป     ตัวอยางตอไปนีแสดงคํ าสั่งที่ใชงานกับสมาชิกของตัวแปรชุด

ค ําส่ังในการบวกคาสมาชิก 3 ตวัแรกของตัวแปรชุด
sumThird  =  score[0] + score[1] + score[2];

ค ําสั่งในการก ําหนดคา 5 ใหกบัสมาชิกตัวแรกของตัวแปรชุด
score[0]    =  5;

ค ําสัง่ในการเปรยีบเทียบวาคาของสมาชิกตัวแรกมากกวาสมาชิกตัวสุดทายหรือไม
if ( score[0] > score[9] )

            printf (“First is greater than last\n” );

เราสามารถอางถงึสมาชิกทุกตัวภายในตัวแปรชุดอยางอิสระ ภายในขอบเขตของขนาดที่ไดประกาศตัวแปร
ชุดไว  แตการใชตวัแปรชุดทั่วไปจะเปนการเขาถึงสมาชิกโดยใชตัวแปรประเภท int มาชวยเปนดัชนีอางถึงสมาชิกที่
ตองการ

ตวัอยางตอไปนี้แสดงการเขาถึงสมาชิกของตัวแปรชุดโดยใชตัวแปรประเภท  int    สมมติให i, j, k เปนตัว
แปรประเภท int

ค ําส่ังวนซํ ้าเพื่อพิมพคาที่เก็บอยูในแตละสมาชิกของตัวแปรชุด
for (k = 0; k < 10; k++)
     printf (“Value at %d  = %d\n”, k+1, score[k]);
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ค ําส่ังก ําหนดใหคาสมาชิกต ําแหนงท่ี i+j หรือ 2+3 คอื สมาชิกตํ าแหนงท่ี 5 มคีาเทากับ 0
i = 2;

        j = 3;
score[i + j] = 0;

ค ําส่ังการรับคาเพ่ือนํ ามาเก็บในตัวแปรตัวแปรชุดสามารถทํ าไดดวยค ําสั่ง
for (i=0; i < 10; i++) {
     printf("Enter member %d : ", i);
     scanf("%f", &score[i]);
}

หมา
•  จากตวัอยางจะเหน็วาการอางถึงสมาชิกแตละตัวภายในตัวแปรชุดจะใชลักษณะการอางถึงในลักษณะ
กบัการอางถงึตวัแปรท่ัวไป  แตเมื่อใดมีการอางถึงแตชื่อของตัวแปรตัวแปรชุด เชน อางถึง score จะ
เปนการอางถึงแอดเดรสเริ่มตนของตัวแปรตัวแปรชุดนั้นโดยอาศัยหลักการเดียวกับตัวแปรชนิดพอยน
เตอร

•  สิง่ที่ตองระวัง คอื ในภาษาซจีะไมมีการกํ าหนดใหตรวจสอบขอบเขตของตัวแปรชุด  ผูเขียนโปรแกรม
จะตองพยายามเขียนโปรแกรมท่ีเกี่ยวของกับสมาชิกของตัวแปรชุดภายในขอบเขตท่ีประกาศตัวแปร
ชดุไว  หากมีการอางอิงถึงสมาชิกตัวแปรชุดนอกขอบเขตที่ไดระบุไว เชน score[12]  ส่ิงที่ไดคือการไป
อานขอมูลในพ้ืนท่ีของหนวยความจํ าท่ีอาจจะเก็บคาของตัวแปรตัวอื่นหรือเปนคาอื่นใดที่ไมอาจคาด
เดาได

หมายเหตุ
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ตวัอยางที ่ 6.2  ใหรับคาของจํ านวนเต็ม 5 จํ านวนจากผูใช  และแสดงผลในลํ าดับที่กลับกัน

/* Read five integers from the standard input */
/*    and output them in reverse order.            */
# include  <stdio.h>
#define  SIZE  5
main ( ) {
     int  k; /* loop control */
     int  data[SIZE]; /* data value   */
     for  (k = 0;  k < SIZE;  k++)
          scanf (“%d”, &data[k]); /* data input    */
     for (k = SIZE-1; k >= 0;  k--)
           printf (“%d\n”, data[k]); /* data output   */
}

จากตวัอยางจะเปนการใชตวัประมวลผลกอน (Preprocessor) #define  ก ําหนดให SIZE มคีาเปน 5   ซึ่ง
ในท่ีน้ีเปนการก ําหนดคาคงท่ีใหกับขนาดของตัวแปรชุด   กระบวนการท ํางานของตวัประมวลผลกอนจะทํ างานดังนี้
คอื เมือ่ส่ังใหมีการแปลค ําสั่ง  ตัวแปลคํ าสั่งจะแทนคา  5 ลงไปทุกที่ที่เจอค ําวา  SIZE แลวจึงทํ าการคอมไพลตอจน
เสร็จเรียบรอย

การทํ างานของตัวอยางขางบนจะไดตัวแปรชุดชื่อ data มขีนาด 5  หลังจากนั้นจะใชคํ าส่ังวนซํ ้า for ใหอาน
คาเขาทางอุปกรณปอนขอมูลมาตรฐาน (Standard Input  ปกติจะเปนคียบอรด) ดวยฟงกชัน scanf ( ) มาเก็บยัง
สมาชกิของตัวแปรชุดแตละตัวตั้งแตตัวแรกคือ data[0] จนถงึตัวสุดทายคือ data[4]  สังเกตวาจะตองสงแอดเดรส
ของสมาชิกแตละตัวใหกับฟงกชัน scanf ( ) ดวยเคร่ืองหมาย &

หลังจากน้ันนํ าขอมูลท่ีไดมาพิมพออกทางอุปกรณแสดงผลมาตรฐาน (Standard Output ปกติจะเปนจอ
ภาพ)  ในลํ าดับที่กลับกัน คือ จากตัวสุดทายคือ table[4] จนถงึตัวแรกคือ table[0]

สมาชกิของตัวแปรชุดอาจเปนประเภทขอมูลใด ๆ ก็ได  เชน
#define  TSIZE           10
#define  NAMESIZE   20
#define  ADDRSIZE    30
int     age[TSIZE];
float  size[TSIZE+1];
char  name[NAMESIZE], address[ADDRSIZE];
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จากตวัอยางจะไดตัวแปรชุดชื่อ age เปนประเภท int  มสีมาชิก 10 ตัว   ไดตัวแปรชุดชื่อ size เปนประเภท
float  มสีมาชิก 11 ตัว  สวนการประกาศขอมูลสุดทายจะไดตัวแปรชุดประเภท char คือ  name มสีมาชิกเปนตัว
อกัษร 20 ตัว  และ address มสีมาชกิเปนตัวอักษร 30 ตัว   

ตวัอยางที ่ 6.3  เขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลจํ านวนจริง 3 จ ํานวนจากผูใชและหาคาเฉล่ียของคาท่ีรับเขา
มาทั้งหมด   ใหหาวามเีลขจ ํานวนจริงที่รับเขามานั้นมีคานอยกวาคาเฉลี่ยกี่จํ านวน  โดยใชตัวแปรชุดในการเก็บขอมูล

#include  <stdio.h>
#define  N    3
void  readData(float [ ]);
void  calAverage(float [ ], float *);
void  findLessAverage(float [ ], float, int *);
void  main( ) {
     float  x[N], average;
     int     num;
    readData(x);
    calAverage(x, &average);
    findLessAverage(x, average, &num);
    printf(“Less than average = %d”, num);
}
void readData(float  px[ ]) {
    int  i;
    for (i=0; i<N; i++) {
       printf("Enter value %d : ", i+1);
       scanf("%f", &px[i]);
}
void calAverage(float a[ ], float *pAvg) {
     int  i;
     float  sum=0.0;
     for (i=0; i<N; i++) {
        sum = sum + a[i];
     }
     *pAvg = sum / N;
}
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void findLessAverage(float  b[ ], float  avg, int  *pNum) {
    int  i;
    *pNum = 0;
    for (i=0; i<N; i++) {
        if (b[i] < avg)
           (*pNum)++;
    }
}

จากตัวอยางที่ 6.3  จะเปนการปรับปรุงจากตัวอยางที ่5.7   ซึง่สังเกตไดวาตัวแปรเลขจ ํานวนจริง 3 ตัว คือ
x1, x2, x3 ทีใ่ชในตัวอยางที ่5.7 นัน้มกีารทํ างานที่เหมือนกัน  ตัวอยางเชนในฟงกชัน findLessAverage( ) จะตอง
เขยีนค ําส่ังเปรียบเทียบเง่ือนไขท่ีซ้ํ ากันทั้ง 3 ครั้ง  การท ํางานในลักษณะเชนนี้นิยมใชตัวแปรชุดมาชวย  นอกจากนี้
หากโจทยเปล่ียนใหมเปนใหรับขอมูล 10 ตัว  ถาเขียนโปรแกรมในลักษณะตัวอยางที่ 5.7 จะตองประกาศตัวแปร 10
ตวั  และแกไขโปรแกรมท่ีอ่ืน ๆ  แตในตัวอยางที่ 6.3  สามารถแกไขไดท่ีตํ าแหนงเดียวคือ  เปลี่ยนคํ าสั่ง #define เปน

#define  N    10
นอกจากนีใ้หสังเกตการสงผานตัวแปรชุดไปยังฟงกชัน  เชน  การรับขอมูลเขามาเก็บในตัวแปรชุดของ

ฟงกชัน  readData( )  สามารถก ําหนดโปรโตไทปไดวา
void  readData(float  [ ]) ;

จากโปรโตไทปจะบอกใหทราบวามีการสงตัวแปรตัวแปรชุดชนิด float เขาไปยังฟงกชัน   การเรียกใชงาน
จากฟงกชัน main( ) สามารถเรียกโดยอางถึงชื่อของตัวแปรชุดนั้นไดทันที  เชน

float  x[N];
readData(x);

สังเกตวาไมจ ําเปนตองระบุขนาดของตัวแปรชุดในฟงกชัน การเปล่ียนแปลงคาใด ๆ ของตัวแปรตัวแปรชุด
ในฟงกชัน readData( )  จะเปนการเปลี่ยนแปลงคาของตัวแปรชุด x ในฟงกชัน main( ) ดวย  จากตัวอยางตัวแปร
px ในฟงกชัน readData( )  จะทํ าหนาที่คลายกับพอยนเตอรชี้มายังตัวแปรชุด  x  ในฟงกชัน main( )    ซึง่การอางถึง
ชือ่ตวัแปรตวัแปรชดุจะเปนการอางถึงแอดเดรสเริ่มตนของตัวแปรชุดนั้น  เพราะฉะนั้นเมื่อมีการรับขอมูลมาเก็บยังตัว
แปร px[i] กจ็ะเหมือนกับการรับขอมูลมาเก็บที่ตัวแปร x[i] นัน่เอง

แสดงตวัอยางเพิ่มเติมดังตัวอยางที่ 6.4  ถึง 6.6  ตวัอยางที ่6.4 แสดงการรับขอมูลตัวแปรชุด 2 ตัวแปรชุด
และนํ ามาเปรียบเทียบกัน  ตัวอยางที่ 6.5 จะแสดงตวัอยางการใชตัวแปรชุดในกรณีที่รับขอมูลไมเต็มจ ํานวนของ
สมาชกิตัวแปรชุดที่ไดจองไว   สวนตัวอยางท่ี 6.6  แสดงตวัอยางการใชตัวแปรชุดคูขนาน  เปนตัวแปรชุด 2 ตัวแปร
ชดุท่ีเกบ็ขอมูลสมาชิกของทั้ง 2 ตัวแปรชุดสอดคลองกัน
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ตวัอยางที ่ 6.4  โปรแกรมเพื่อรับขอมูลตัวแปรชุดของจํ านวนเต็ม 2 ตัวแปรชุด  แตละตัวแปรชุดประกอบ
ดวยสมาชกิจ ํานวนเตม็ 5 จํ านวน  โดยมีเงื่อนไขการรับขอมูลแตละตัวแปรชุด คือ สมาชิกตัวแรกเปนเลขจ ํานวนเต็ม
ใด ๆ  กไ็ด  แตถาเปนขอมูลตัวอื่น ๆ ขอมูลสมาชิกที่รับนั้นจะตองมีคามากกวาขอมูลของสมาชิกกอนหนาน้ัน  หลัง
จากรับขอมลูแลวใหนํ าขอมูลจากตัวแปรชุดทั้ง 2 มาสรางตวัแปรชดุผลลัพธ   โดยเปรียบเทียบสมาชิกในตัวแปรชุดที่
1 กบัตวัแปรชดุท่ี 2 ในลักษณะสมาชิกตอสมาชิก หากสมาชิกในตัวแปรชุดใดมีคามากกวาใหน ําคามาเก็บในตัวแปร
ชดุท่ี 3 ในต ําแหนงสมาชิกที่ตรงกัน กรณีที่มีคาเทากันใหนํ าสมาชิกในตัวแปรชุดใดมาก็ได   ดังตัวอยาง

ตัวแปรชุด  1

ตัวแปรชุด  2

ตัวแปรชุด  3

#include <stdio.h>
#define  SIZE 5
void readArray  (int [ ]);
void calArray   (int [ ], int [ ], int [ ]);
void printArray (int [ ], int [ ], int [ ]);
void main() {
   int  arr1[SIZE], arr2[SIZE], result[SIZE];
   printf("\nE N T E R   F I R S T   D A T A\n");
   readArray(arr1);

   printf("\nE N T E R   S E C O N D   D A T A\n");
   readArray(arr2);
   printf("\n\nC O M P A R E   A R R A Y");
   calArray(arr1, arr2, result);
   printArray(arr1, arr2, result);
}
void readArray  (int a[ ]) {
   int i=0, tmp;
   while (i < SIZE) {
      printf("Enter member #%d : ", i);
      scanf("%d", &tmp);
      if (i==0 || tmp > a[i-1])

 a[i++] = tmp;

3 5 7 10 12

2 5 9 10 11

3 5 9 10 12
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      else
 printf("!!!ERROR!!!, data must more than %d\n", a[i-1]);

   }
}
void calArray   (int first[], int second[], int ans[]) {
   int i;
   for (i=0; i < SIZE; i++)
      if (first[i] > second[i])

 ans[i] = first[i];
      else

 ans[i] = second[i];
}
void printArray (int first[], int second[], int ans[]) {
   int i;

   printf("\n\nP R I N T   R E S U L T");
   for (i=0; i < SIZE; i++)
      printf("\n%d. first [%d], second[%d] => ans [%d]", i, first[i], second[i], ans[i]);
}

ตวัอยางที ่ 6.5  เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลคะแนนสอบของนักเรียนหองหนึ่งซึ่งมีไมเกิน 100 คน  หากมี
การปอนขอมูลคะแนน –999 แสดงวาสิ้นสุดการปอนขอมูล  ใหหาวาคะแนนเฉลี่ยของการสอบครั้งนั้นเปนเทาใด
และคะแนนท่ีสูงท่ีสุดและต่ํ าที่สุดเปนเทาใด

#include <stdio.h>
#define  MAX  100
void readScore(float [ ], int *);
float findAvg(float [ ], int);
float findMax(float [ ], int);
float findMin(float [ ], int);

void main() {
    float score[MAX], avg, max, min;
    int   num;
    avg = max = min = 0.0;
    readScore(score, &num);
    if (num > 0) {
        avg = findAvg(score, num);
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        max = findMax(score, num);
        min = findMin(score, num);
    }
    printf("\nAverage is %.2f, Max. score is %.2f, Min. score is %.2f", avg, max, min);
}
void readScore(float pscore[], int *n) {
    int i=0;
    printf("Enter student no.%d score : ", i+1);
    scanf("%f", &pscore[i]);
    while (i < MAX && pscore[i] != -999) {
        i++;
        printf("Enter student no.%d score : ", i+1);
        scanf("%f", &pscore[i]);
    }
    *n = i;
}
float findAvg(float pscore[], int n) {
    int i;
    float sum=0.0, avg;
    for (i=0; i<n; i++)
        sum = sum + pscore[i];
    avg = sum / n;
    return(avg);
}
float findMax(float pscore[], int n) {
    int i;
    float max;
    max = pscore[0];
    for (i=1; i<n; i++) {
       if (max < pscore[i])
  max = pscore[i];
    }
    return(max);
}
float findMin(float pscore[], int n) {
    int i;
    float min;
    min = pscore[0];
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    for (i=1; i<n; i++) {
       if (min > pscore[i])

 min = pscore[i];
    }
    return(min);
}

ในการใชงานตัวแปรชุดของภาษาซีจะตองมีการระบุขนาดของตัวแปรชุดท่ีแนนอนในชวงของการเขียน
โปรแกรมทุกคร้ัง  แตอาจจะใชงานตัวแปรชุดไมเต็มขนาดที่จองไวก็ได  แตทั้งนี้ตองคํ านึงเรื่องการเสียเปลาของหนวย
ความจํ าที่ถูกจองพื้นที่ดวย

ตวัอยางที ่6.6  เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลอายุและความสูงของนักเรียนหองหนึ่งซึ่งมีนักเรียน 30 คน   ให
หาความสูงเฉล่ียของนักเรียนในหองน้ัน  และแสดงรายละเอียดอายุและความสูงของนักเรียนที่สูงกวาความสูงเฉล่ีย
และหาวาอายุเฉลี่ยของนักเรียนที่สูงกวาความสูงเฉลี่ยเปนเทาใด

#include <stdio.h>
#define MAX  30
void  readStudentData(int [ ], float [ ]);
float  findAverageHeight(float [ ]);
void  printHigherAverage(float, int [ ], float [ ]);
void main() {
    int    age[MAX];
    float  height[MAX], avg;
    readStudentData(age, height);
    avg = findAverageHeight(height);
    printHigherAverage(avg, age, height);
}
void readStudentData(int pAge[ ], float pHeight[ ]) {
    int i;
    for (i=0; i<MAX; i++) {
       printf("Enter data for student no.%d\n", i+1);
       printf("Enter age : ");
       scanf("%d", &pAge[i]);
       printf("Enter height (cm.) : ");

         scanf("%f", &pHeight[i]);
    }
}
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float findAverageHeight(float pHeight[ ]) {
    int i;
    float sum=0.0, average;
    for (i=0; i<MAX; i++) {
       sum += pHeight[i];
    }
    average = sum / MAX;
    return(average);
}
void printHigherAverage(float avgHeight, int pAge[ ], float pHeight[ ]) {
    int i, count=0;
    float sum=0.0, avgAge;

     printf("\n\nHigher than average height %.2f cm.", avgHeight);
    for (i=0; i<MAX; i++) {
       if (pHeight[i] > avgHeight) {
 printf("\nStudent no.%-2d, age %d years old, height %.2f cm.”,i+1, pAge[i], pHeight[i]);

 sum += pAge[i];
 count++;

       }
    }
    avgAge = sum / count;
    printf("\n\nAverage age in this group is %.2f", avgAge);
}

การก ําหนดคาเร่ิมตนใหกับตัวแปรชุดสามารถทํ าไดในชวงเริ่มตนของการประกาศตัวแปร  เชน  ตองการ
ก ําหนดราคาสนิคาภายในรานคาแหงหนึ่ง  โดยเก็บขอมูลเปนตัวแปรชุด  สามารถทํ าไดดวยค ําสั่ง

float   price[ ] = {100.0, 120.0, 85.0, 90.0, 150.0};
ขอมลูภายในเครื่องหมายปกกาจะถูกก ําหนดใหเก็บในตัวแปรชุดชื่อ price ในต ําแหนงสมาชิกเริ่มตนจาก 0

จนถงึสมาชกิตวัสุดทาย   และสังเกตวาไมมีการประกาศขนาดของตัวแปรชุด   แตขนาดของตัวแปรชุดจะขึ้นอยูกับ
คาท่ีก ําหนดใหวามีจํ านวนกี่ตัว  ในที่นี้จะไดวาตัวแปรชุด price มสีมาชิก 5 ตัว  แสดงไดดังรูปที่ 6.1  และแสดงการ
ใชงานดังตัวอยางที่ 6.7

รูปท่ี 6.1  แสดงขอมูลที่เก็บในตัวแปรชุด price

price[0] price[1] price[2] price[4]

price

price[3]

100.0 120.0 85.0 90.0 150.0
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ตวัอยางที ่6.7  เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณปริมาตรนํ ้ามันที่ลูกคาจะไดรับเมื่อเติมนํ ้ามนัท่ีสถานีบริการ  น้ํ า
มนัแหงหน่ึง  โดยมีประเภทนํ ้ามันอยู 3 ประเภทและเก็บราคาอยูในตัวแปรชุดดังนี้

สมาชกิท่ี 0  เก็บราคานํ ้ามันเบนซิน 91  มีคา 14.50  บาท
สมาชกิท่ี 1  เก็บราคานํ ้ามันเบนซิน 95  มีคา 15.50  บาท
สมาชิกท่ี 2  เก็บราคานํ ้ามันดีเซล   มคีา 12.50  บาท

#include <stdio.h>
#define MAX  3
void readData(int *, float *, float [ ]);
float calVolume(int, float, float [ ]);
void main() {
   int   type;
   float volume, amount, price[ ]={14.5, 15.5, 12.5};
   readData(&type, &amount, price);
   volume = calVolume(type, amount, price);
   printf("\n\t\t\tYou will got %.2f litres", volume);
}
void readData(int *t, float *a, float price[ ]) {
   int i;
   printf("\n\t\t\tFuel price");
   for (i=0; i<MAX; i++) {
      printf("\n\t\t%d. ", i+1);
      switch ( i ) {

 case 0  : printf("%-15s -> ", "Benzene 91");
  break;

 case 1  : printf("%-15s -> ", "Benzene 95");
  break;

 default : printf("%-15s -> ", "Diesel");
      }
      printf("%.2f Baht/litre", price[i]);
   }
   do {
      printf("\n\n\t\t\tSelect type (1-3) : ");
      scanf("%d", t);
   } while (!(*t >= 1 && *t <= 3));
   do {
      printf("\n\t\t\tAmount (Baht) : ");
      scanf("%f", a);
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   } while (!(*a > 0));
}
float calVolume(int type, float amount, float price[]) {
   int vol;
   vol = amount / price[type-1];
   return(vol);
}

2. การใชพอยนเตอรกับตัวแปรชุด

การทํ างานใด ๆ ของตัวแปรชุดสามารถใชพอยนเตอรเขามาชวย  ซึ่งจะทํ าใหมีความเร็วในการทํ างานสูงขึ้น
สมมติวามีตัวแปรชุด a และพอยนเตอร pa ดงันี้

int   a[10];
int   *pa;

เน่ืองจากการอางถงึชื่อของตัวแปรชุดจะเปนการอางถึงแอดเดรสเริ่มตนของตัวแปรชุดนั้น  หากตองการให
ตัวแปรพอยนเตอร pa มาชีย้งัตัวแปรชุด a  สามารถทํ าไดโดยใชค ําสั่ง

pa = a;
ซึง่มกีารทํ างานจะเหมือนกับการใชค ําสั่ง

pa = &a[0];
pa  จะเกบ็คาแอดเดรสเริ่มตนของตัวแปรชุด a แสดงดังรูปที่ 6.2

รูปท่ี 6.2  แสดงพอยนเตอรชี้ไปยังแอดเดรสเริ่มตนของตัวแปรชุด

การนํ าพอยนเตอรน้ันไปใชงานสามารถทํ าไดโดยอานคาตัวแปรชุดผานพอยนเตอรดังนี้
int  x  =  *pa;

จะเปนการก ําหนดคาให x มคีาเทากับ a[0]  การเลือ่นไปอานคาสมาชิกต ําแหนงตาง ๆ ของตัวแปรชุดผาน
ทางพอยนเตอรสามารถทํ าไดโดยการเพิ่มคาพอยนเตอรขึ้น 1  เพื่อเลื่อนไปยังต ําแหนงถัดไป  หรือเพิ่มคาขึ้น N เพื่อ
เล่ือนไป N ต ําแหนง  หรืออาจจะลดคาเพื่อเลื่อนต ําแหนงลง  กรณีท่ี pa ชี้อยูที่ a[0]  คํ าสั่ง

a[0] a[1] a[2] a[9]

a

pa



126

pa+1;
จะเปนการอางถึงแอดเดรสของ a[1]   หากเปน pa+i  เปนการอางถึงแอดเดรส a[i]    หากตองการอางถึง

ขอมลูภายในของสมาชิกของตัวแปรชุดต ําแหนงท่ี a[i] จะใช  *(pa+i)  แสดงดังรูปที่ 6.3

รูปท่ี 6.3  แสดงการอางถึงต ําแหนงในตัวแปรชุดผานพอยนเตอร

การสั่งใหบวก 1 หรือบวก i หรือ ลบ i  เปนเหมอืนการเลื่อนไปยังสมาชิกของตัวแปรชุดต ําแหนงที่ตองการ
เน่ืองจากประเภทของขอมูลแตละประเภทของตัวแปรชุด เชน int, float, float และอ่ืน ๆ มีขนาดของขอมูลที่ตางกัน
ทํ าใหขนาดของสมาชิกภายในตัวแปรชุดแตละประเภทมีขนาดแตกตางกันดวย  การสั่งใหบวกหรือลบดวยจ ํานวนท่ี
ตองการน้ันจะมีกลไกท่ีทํ าหนาที่คํ านวณต ําแหนงที่ตองการใหสอดคลองกับขอมูลแตละประเภทโดยอัตโนมัติ

นอกจากนี้ยังสามารถใชพอยนเตอรแทนตัวแปรชุด  การอางโดยใช a[i] สามารถใช *(a+i)  เน่ืองจากทุกครั้ง
ทีอ่างถึง a[i]  ภาษาซีจะทํ าหนาท่ีแปลงเปน *(a+i)  เพราะฉะน้ันการเขยีนในรูปแบบใดก็ใหผลลัพธในการทํ างานเชน
เดยีวกนั  และการอางถึงแอดเดรส เชน  &a[i] จะมผีลเทากับการใช a+i

ในลักษณะเดยีวกนัการใชงานพอยนเตอรก็สามารถใชค ําส่ังในลักษณะตัวแปรชุดก็ได  เชน การอางถึง *
(pa+i)  สามารถเขียนดวย pa[i]  กไ็ดผลเชนเดียวกัน

ส่ิงทีแ่ตกตางกันของตัวแปรชุดและพอยนเตอร คือ พอยนเตอรเปนตัวแปร  แตตัวแปรชุดไมใชตัวแปร
สมมติให a เปนตัวแปรชุดและ pa เปนพอยนเตอร  การอางถึง pa = a หรือ pa++ จะสามารถคอมไพลได  แตจะไม
สามารถใชคํ าสั่ง a = pa หรือ a++ ได

เมือ่มกีารสงชือ่ของตัวแปรชุดใหแกฟงกชัน  จะเปนการสงต ําแหนงแอดเดรสของสมาชิกตัวแรกของตัวแปร
ชดุใหแกฟงกชัน  ดังนั้นพารามิเตอรในฟงกชันนั้นจะเปนตัวแปรประเภทพอยนเตอร  แสดงดังตัวอยางที่ 6.8

ตวัอยางที ่ 6.8  เปนการแปลงโปรแกรมในตัวอยางที ่ 6.6  ใหเปนการเขียนในลักษณะพอยนเตอรท้ังหมด
ซึง่ใหผลลัพธการทํ างานที่เหมือนกัน

#include <stdio.h>
#define MAX  5
void readStudentData(int *, float *);
float findAverageHeight(float *);
void printHigherAverage(float, int *, float *);

a[0] a[1] a[2] a[9]

a

pa pa+1 pa+2
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void main() {
   int    age[MAX];
   float  height[MAX], avg;
   readStudentData(age, height);
   avg = findAverageHeight(height);
   printHigherAverage(avg, age, height);
}
void readStudentData(int *pAge, float *pHeight) {
   int i;
   for (i=0; i<MAX; i++) {
      printf("Enter data for student no.%d\n", i+1);
      printf("Enter age : ");
      scanf("%d", pAge+i);
      printf("Enter height (cm.) : ");
      scanf("%f", pHeight+i);
   }
}
float findAverageHeight(float *pHeight) {
   int i;
   float sum=0.0, average;
   for (i=0; i<MAX; i++) {
      sum += *(pHeight+i);
   }
   average = sum / MAX;
   return(average);
}
void printHigherAverage(float avgHeight, int *pAge, float *pHeight) {
   int i, count=0;
   float sum=0.0, avgAge;
   printf("\n\nHigher than average height %.2f cm.", avgHeight);
   for (i=0; i<MAX; i++) {
      if (*(pHeight+i) > avgHeight) {

 printf("\nStudent no.%-2d, age %d years old, height %.2f cm.",
i+1, *(pAge+i), *(pHeight+i));

 sum += *(pAge+i);
 count++;

      }
   }
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   avgAge = sum / count;
   printf("\n\nAverage age in this group is %.2f", avgAge);
}

3. ตวัแปรชุดของตัวอักขระ

ในกรณขีองการใชตัวแปรชุดกับขอมูลชนิด char  จะมองเปนการทํ างานกับขอมูลหลาย ๆ ตัวอักขระหรือขอ
ความท่ีเรียกวา สตริง (String)  คาคงท่ีของขอความเปนสิ่งที่มีการใชเสมอในโปรแกรม เชน “Hello”   แตในการใชงาน
ตวัแปรสตรงิจะตองมีการเตรียมพื้นที่ในการเก็บขอความเผื่อไวหนึ่งตํ าแหนงเสมอ  เชน  หากตองการประกาศตัวแปร
เพ่ือเก็บขอความวา “Mickey Mouse”  จะตองจองพื้นที่เทากับจ ํานวนตัวอักขระที่มีและบวกไปดวย 1 เสมอ  เนื่อง
จากลักษณะการเก็บขอมูลประเภทขอความในหนวยความจํ าจะมีการปะตัวอักษร Null หรือ ‘\0’ ตอทายเสมอเพื่อใหรู
วาเปนจดุส้ินสุดของขอมลู  ในที่นี้ตองจองพื้นที่ขนาด 13 ตัวอักขระ  การจองพื้นที่ดังกลาวจะเหมือนการจองพื้นที่
ของขอมูลประเภทตัวแปรชุดเปนตัวแปรชุดของ char  สามารถใชค ําส่ังในการประกาศตัวแปรคือ

char   message[13];
หากตองการก ําหนดคาใหกับตัวแปร message สามารถทํ าไดดวยค ําสั่ง

char  message[ ] = “Mickey”;
จ ําลองการเก็บขอมูลดังกลาวในหนวยความจํ าดงัรูปท่ี 6.4

รูปท่ี 6.4  แสดงแบบจํ าลองการเก็บขอมูลประเภทสตริงในหนวยความจ ํา

คาคงท่ีสตริงที่พบเห็นไดเสมอไดแกขอความที่ใชในฟงกชัน printf( ) เชน
printf ( “Hello, world\n” );

ฟงกชัน printf( ) จะรับพารามิเตอรเปนพอยนเตอรช้ีไปยังแอดเดรสของขอมูลท่ีตํ าแหนงเริ่มตนของตัวแปร
ชดุ  และนํ าขอความนั้นแสดงออกทางอุปกรณแสดงขอมูลมาตรฐาน   ในการเขียนโปรแกรมจะสามารถใชพอยนเตอร
ชีไ้ปคาคงที่สตริงใด ๆ ก็ได เชน

char  *pmessage = “Hello, world”;
pmessage จะเปนพอยนเตอรประเภท char ชีไ้ปท่ีตวัแปรชดุของตัวอักษร  จะแตกตางจากการใชตัวแปร

ชดุทั่วไปเชน
char  amessage[ ] = “Hello, world”;

ลกัษณะของตัวแปรชุดเชน amessage จะมกีารจองพื้นที่ใชกับตัวแปรชุดขนาด 13 ตัวอักษรรวมทั้ง Null
สวนลักษณะของพอยนเตอรท่ีชีไ้ปยังคาคงที่สตริง  จะมีการจองพื้นที่ใหกับคาคงที่สตริงขนาด 13 ตัวอักษรเชนเดียว

M i c k e y M o u s e \0
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กนั  แตจะมกีารจองพ้ืนท่ีใหกับพอยนเตอรและทํ าการชี้พอยนเตอรนั้นไปยังพื้นที่ของคาคงที่สตริงที่จองเอาไว  แสดง
ดังรูปที ่6.5  และแสดงตวัอยางการใชงานดังตัวอยางที่ 6.9

รูปท่ี 6.5  แสดงการจองพื้นที่ใหกับตัวแปรชุดและพอยนเตอรชี้ไปยังคาคงที่สตริง

ตวัอยางที ่ 6.9  ฟงกชันที่รับพารามิเตอรเปนพอยนเตอร  โดยอารกวิเมนทที่สงมาเปนตัวแปรชุด  เปนการ
หาความยาวขอความที่สงเขามายังฟงกชัน

#include <stdio.h>
int strlen(char *s) {
   int  n;
   for (n=0; *s!='\0'; s++)
      n++;
   return  n;
}
void main() {
   char str[ ]="I love C";
   int  len;
    len = strlen(str);
   printf("Length of %s is %d", str, len);
 }

จะเห็นวา s เปนพอยนเตอร  ในฟงกชันจะมีการตรวจสอบขอมูลวามีคาเทากับ ‘\0’ หรือไม  และมีการเลื่อน
ตํ าแหนงทีละ 1 คา (นบัวาขอมูลมีความยาวเพิ่มขึ้นทีละ1)  โดยใช s++   ค ําตอบทีไ่ดจากการเรียกใชฟงกชันนี้จะเปน
ความยาวของขอมูลท่ีเก็บอยูภายในโดยท่ีไมรวมคา Null   การเรียกใชฟงกชัน strlen สามารถทํ าไดหลายลักษณะ

strlen (“Hello world”); /* string constant */
strlen (array); /* char  array[ ]=”Hello world”;  */
strlen (ptr); /*  char  *ptr=”Hello world”;         */

นอกจากนีย้งัอาจจะประกาศพารามิเตอรภายในฟงกชัน strlen ไดใน 2 ลักษณะ คือ char *s แบบในตัว
อยาง  หรืออาจจะใช  char  s[ ] กไ็ด   โดยทั่วไปจะใชในลักษณะแรก  เพราะชวยในรูไดทันทีวา s เปนตัวแปรพอยน

H e l l o , w o r l d \0

H e l l o , w o r l d \0amessage

pmessage
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เตอร  และยงัสามารถสงสวนใดสวนของตัวแปรชุดใหแกฟงกชันก็ได  โดยไมจ ําเปนตองสงสมาชิกตัวแรกก็ไดเชนกัน
เชน

strlen(&str[2])    หรือ   strlen(str+2)
เปนการสงแอดเดรสของสมาชิก  str[2]  ใหกับฟงกชัน strlen( )  การประกาศฟงกชัน strlen( ) สามารถทํ า

ไดโดยการประกาศ
int  strlen(char  s[ ])  { ......... } หรือ int  strlen(char  *arr) { ............ }

แสดงตัวอยางเพ่ิมเติมของการทํ างานของสตริงดังตัวอยางที ่6.10  ถึง 6.12 เปนการใชฟงกชัน strcpy( ) ท่ี
ทํ าหนาท่ีในการทํ าสํ าเนา (Copy) ขอความจากตวัแปรหน่ึงไปยังอีกตัวแปรหน่ึง  สามารถเขียนโดยในพารามิเตอรใน
ลักษณะตวัแปรชุดและพอยนเตอรไดดังตัวอยาง

ตวัอยางที ่6.10  ฟงกชัน strcpy ( ) ทํ าหนาท่ีสํ าเนาขอความจากตัวแปรหนึ่งไปยังอีกตัวแปรหนึ่งเขียนใน
ลักษณะตัวแปรชุด

void strpy ( char  *s,  char  *t ) {
     int  i=0;
     while ( ( s[i] = t[i] )  !=  ‘\0’ )
          i++;
}

ตวัอยางที ่6.11  ฟงกชัน strcpy ( ) เขียนในลักษณะพอยนเตอร

void strpy ( char  *s,  char  *t ) {
     while ( ( *s = *t )  !=  ‘\0’ )  {
          s++;
          t++;
     }
}

ฟงกชันท้ัง 2 ลักษณะจะทํ างานเหมือนกัน  t   และ  s  จะชี้อยูที่ตัวแปรชุดของ char     และมีการทํ าสํ าเนา
คาขอมูลท่ีของ s ชี้อยูใหกับ t  ทีละ 1 ตัวอักษร  จนกวาคาที่ส ําเนานั้นจะเปน Null  แตจะสามารถเขียนฟงกชันดัง
กลาวสั้น ๆ ไดดังนี้
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ตวัอยางที ่6.12  ฟงกชัน strcpy ( ) เขียนในลักษณะพอยนเตอรแบบส้ัน

void  strcpy ( char  *s,  char  *t ) {
     while ( ( *s++ = *t++ ) != ‘\0’ )  ;
}

4. การค ํานวณกับแอดเดรส

ให p เปนพอยนเตอรชี้ไปยังตัวแปรชุดใด ๆ  คํ าสั่ง p++  เปนการเลื่อน p ไปยังสมาชิกถัดไป  และคํ าสั่ง  p
+= i  เปนการเล่ือนพอยนเตอรไป i ต ําแหนงจากต ําแหนงปจจุบัน   นอกจากนี้ยังสามารถใชเครื่องหมายความ
สัมพันธ (Relational Operator) เชน  ==, !=, <, >= และอ่ืน ๆ  ทํ างานรวมกับพอยนเตอรได  สมมติให p และ q ชี้
ไปยงัสมาชิกของตัวแปรชุดเดียวกัน เชน

char  msg[ ] = “Hello”;
char *p, *q;
p = msg;
q = msg+2;
if  (p  <  q) …..

จะเปนจริงเมื่อ p ชีไ้ปท่ีสมาชิกที่อยูกอนหนาสมาชิกที ่q ชีอ้ยู  การเปรียบเทียบในลักษณะจะใชไดตอเมื่อ p
และ q ชีไ้ปท่ีตัวแปรชุดเดียวกันเทานั้น

นอกจากนี้ยังสามารถใชการลบหรือการบวกกับพอยนเตอรไดเชนเดียวกัน  แตสิ่งที่ควรระวังคือ การท ําเชน
น้ันจะตองอยูในขอบเขตขนาดของตัวแปรชุดเทาน้ัน  สามารถปรับปรุงฟงกชัน strlen ( ) ใหมใหทํ างานกระชับขึ้นดัง
ตวัอยางที ่6.13

ตวัอยางที ่6.13  ฟงกชัน strlen ( ) ปรับปรุงใหกระชับขึ้น

/*  strlen :  return length of string s  */
int  strlen (char *s)  {
     char  *p = s;
     while  (*p != ‘\0’)
          p++;
     return  p-s;
}
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เนื่องจาก s ชีอ้ยูที่ต ําแหนงเริ่มตน  โดยม ีp ช้ีไปท่ี s เชนเดียวกัน  แตจะมีการเลื่อน p ไปทีละหน่ึงตํ าแหนง
จนกวาคาที่ต ําแหนงท่ี p ชีอ้ยูจะเทากับ ‘\0’  เมือ่นํ า p คาสุดทายมาลบกับ s ท่ีต ําแหนงเริ่มตนก็จะไดความยาวของ
ขอมูลที่สงเขามา   แสดงตวัอยางเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใชขอมูลสตริงดังตัวอยางที่ 6.14

ตวัอยางที ่ 6.14  ใหเขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอความหนึ่งจากผูใช   ใหตรวจสอบวาขอความดังกลาวมีตัว
อักษรท่ีเปนสระ A  E  I  O  U อยูทั้งหมดกี่ตัวอักษร

#include <stdio.h>
#define MAX   50
int countVowel(char [ ]);
void main() {
   char text[MAX];
   int  cVowel;
   printf("Enter text : ");
   scanf("%s", text);
   cVowel = countVowel(text);
   printf("Text : [%s] has %d vowels", text, cVowel);
}
int countVowel(char t[]) {
   int i=0, count=0;
   while (i<MAX && t[i]!='\0') {
      if (t[i]=='A' || t[i]=='a' || t[i]=='E' || t[i]=='e' ||  t[i]=='I' || t[i]=='i' ||
          t[i]=='O' || t[i]=='o' || t[i]=='U' || t[i]=='u')

  count++;
      i++;
   }
   return(count);
}

จากตัวอยางจะเห็นวาจะมีการเปรียบเทียบเงื่อนไขวาขอมูลน้ันเปนตัวอักษรตัวพิมพเล็กหรือตัวพิมพใหญ  
ซึง่มฟีงกชนัมาตรฐานท่ีชวยอํ านวยความสะดวกดังกลาว คือ ฟงกชัน toupper( ) เปนฟงกชันในการแปลงตัวอักษร
จากตวัอักษรใด ๆ ไปเปนตัวอักษรตัวพิมพใหญ  ซึ่งกอนจะใชงานตองมีการเรียกใชอินคลูชไฟล ctype.h  ปรับปรุงได
ตวัอยางที ่6.14 โดยมีการใชฟงกชัน toupper( ) และเปลี่ยนตัวแปรในฟงกชัน countVowel( ) เปนแบบพอยนเตอรได
ดงัตัวอยางที่ 6.15
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ตวัอยางที ่ 6.15  ใหเขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอความหนึ่งจากผูใช   ใหตรวจสอบวาขอความดังกลาวมีตัว
อักษรท่ีเปนสระ A  E  I  O  U อยูทั้งหมดกี่ตัวอักษร  โดยใชพอยนเตอร

#include <stdio.h>
#include <ctype.h>
#define MAX   50
int countVowel(char *);
void main() {
   char text[MAX];
   int  cVowel;
   printf("Enter text : ");
   scanf("%s", text);
   cVowel = countVowel(text);
   printf("Text : [%s] has %d vowels", text, cVowel);
}
int countVowel(char *t) {
   int count=0;
   while (*t!='\0') {
      if (toupper(*t)=='A' || toupper(*t)=='E' ||  toupper(*t)=='I' || toupper(*t)=='O' ||
          toupper(*t)=='U')

  count++;
      t++;
   }
   return(count);
}

5. ฟงกชันมาตรฐานของสตริง

ภาษาซีไดเตรียมฟงกชันมาตรฐานของการทํ างานท่ีเกี่ยวของกับสตริงซึ่งพบในคอมไพเลอรของภาษาซีทั่ว
ไป  กอนจะใชงานเหลานี้จะตองเรียกอินคลูชไฟล string.h  ดวยคํ าสั่ง  #include  <string.h>

ฟงกชนัท่ีมีการนํ ามาใชงานบอย ๆ ไดแก
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ชื่อฟงกชัน หนาที่
char *strcat(char *s1, const char *s2) นํ าสตริง s2 ไปตอทายสตริง s1
char *strchr(const char *s, int c) หาวามีคาในตัวแปร c ปรากฎในตัวแปร s ต ําแหนงแรกท่ีใด  จะคืนคา

พอยนเตอรของต ําแหนงแรกท่ีพบ
int strcmp(const char *s1, const char *s2) เปรียบเทียบคาของ s1 และ s2 ทีละตัวอักษร  ตามคาของรหัส ASCII

หากมคีาเทากันคืนคาบวก  หาก s1 มคีามากกวา s2 คนืคา 1  และคืน
คาลบ  หาก s1 มคีานอยกวา s2

char *strcpy(char *s1, const char *s2) สํ าเนาคาจาก s2 มาใสใน s1
Size_t strlen(const char *s) หาความยาวของขอมูลในเก็บอยูใน s โดยไมนับคา Null
char *strncat(char *s1, const char *s2,
                     size_t  n)

นํ าคาที่อยูใน s2 เปนจ ํานวน n ตวัอักษรไปตอทายของ s1

int strncmp(const char *s1, const char *s2,
                    size_t  n)

เปรียบเทียบคาที่อยูใน s1 และ s2 เปนจํ านวน n ตวัอักษร

char *strncpy(char *s1, const char *s2,
                    size_t  n)

สํ าเนาคาจาก s2 มายัง s1 เปนจํ านวน n ตวัอักษร  โดยแทนที่เฉพาะ n
ตวัอักษรแรกของ s1 เทานั้น

char *strrchr(const char *s, int c) หาวามีคาในตัวแปร c ปรากฎในตัวแปร s ต ําแหนงแรกท่ีใด  จะคืนคา
พอยนเตอรของตํ าแหนงสุดทายท่ีพบ

แสดงตวัอยางการทํ างานของฟงกชันตาง ๆ ของสตริงดังตัวอยางที ่6.16

ตวัอยางที ่6.16  โปรแกรมตวัอยางการใชงานฟงกชันสตริงตาง ๆ ท่ีพบบอย

#include <stdio.h>
#include <string.h>
void main() {
   char txt1[20], txt2[20], *txt3;
   int  len;

   
   strcpy(txt1, "Hello ");
   strcpy(txt2, "world");
   strcat(txt1, txt2);
   printf("After strcat( ) txt1 : [%s]", txt1); /* After strcat( ) txt1 : [Hello world] */
   txt3 = strchr(txt1, 'w');
   printf("\n\nAfter strchr( ) txt3 : [%s]", txt3); /* After strchr( ) txt3 : [world] */
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   printf("\n\nCompare string"); /* Compare string */
   strcpy(txt1, "Somchai");
   strcpy(txt2, "Somsri");
   if (strcmp(txt1, txt2) == 0)
      printf("\n%s equals to %s", txt1, txt2);
   else if (strcmp(txt1, txt2) > 0)
      printf("\n%s greater than %s", txt1, txt2);
   else
      printf("\n%s less than %s", txt1, txt2); /* Somchai less than Somsri */
   len = strlen(txt1);
   printf("\n\n[%s] has %d characters", txt1, len); /* [Somchai] has 7 characters */

   printf("\n\nCompare first three characters"); /* Compare first three characters */
   if (strncmp(txt1, txt2, 3) == 0)
      printf("\n%s equals to %s", txt1, txt2); /* Somchai equals to Somsri */
   else if (strncmp(txt1, txt2, 3) > 0)
      printf("\n%s greater than %s", txt1, txt2);
   else
      printf("\n%s less than %s", txt1, txt2);

   strncat(txt1, txt2, 3);
   printf("\n\nAfter strncat( ) txt1 : [%s]", txt1); /* After strncat( ) txt1 : [SomchaiSom] */

   strncpy(txt1, "Saijai", 3);
   printf("\n\nAfter strncpy( ) txt1 : [%s]", txt1); /* After strncpy( ) txt1 : [SaichaiSom] */

   txt3 = strrchr(txt1, 'i');
   printf("\n\nAfter strrchr( ) txt3 : [%s]", txt3); /* After strrchr( ) txt3 : [iSom] */
}

6.  ตวัแปรชุดแบบหลายมิต ิ(Multi-dimensional Arrays)

จากพ้ืนฐานทีผ่านมาเรือ่งตัวแปรชุดจะเปนลักษณะของตัวแปรชุดมิติเดียว  แตตัวแปรชุดอาจจะมีมากกวา
1 มติกิไ็ด  ขอมูลตัวแปรชุด 2 มิติเปนขอมูลที่สามารถพบเห็นไดบอยในชีวิตประจํ าวัน  เชน  ตารางคาโดยสารรถไฟ
จากเมอืงหน่ึงไปยงัอีกเมืองหนึ่ง   ตารางระยะทางจากเมืองหนึ่งไปยังอีกเมืองหนึ่ง  ตารางสูตรคูณ  เปนตน
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จะสงัเกตวาขอมลูในลักษณะของตัวแปรชุด 2 มิติจะเปนในลักษณะของตาราง  พิจารณาจากตัวอยางการ
เก็บขอมูลคะแนนสอบของนักศึกษาในกระบวนวชิาหน่ึง  ซึ่งแบงการเก็บคะแนนออกเปน 5 ครั้ง   จะพบวาหาก
ตองการเกบ็ขอมูลคะแนนสอบของนักศึกษาแตละคนสามารถใชตัวแปรชุดมิติเดียว  แสดงดังรูปที่ 6.6 และใชค ําสั่ง

#define  NUMBER_OF_PAPERS   5
float  score[ NUMBER_OF_PAPERS ];

รูปท่ี 6.6  แสดงการเก็บคะแนนสอบของนักศึกษาคนหนึ่ง
แตหากเพ่ิมเตมิวาใหเก็บขอมูลของนักศึกษาทุกคนในชั้นนั้น  จะตองใชตัวแปรชุดหลายมิติเขามาเกี่ยวของ

ตวัอยางของขอมูลที่เก็บดังรูปที่ 6.7

ครั้งที่ 1 คร้ังท่ี 2 ครั้งที ่3 ครั้งที ่4 ครั้งที ่5
นาย ก 5.6 8.5 12.6 24.1 16.0
นาย ข 6.0 7.2 15.0 25.0 18.0

รูปท่ี 6.7  แสดงตัวอยางการเก็บขอมูลคะแนนของนักศึกษา

ขอมลูท่ีจะจดัเกบ็ในตัวแปรชุดจะตองเปนขอมูลชนิดเดียวกันเสมอ  ในที่นี้จะจัดเก็บเฉพาะสวนของคะแนน
สอบของนักศกึษาเทาน้ัน  จากลักษณะความตองการเก็บขอมูลดังกลาวจะตองเตรียมตัวแปรชุดเพื่อเก็บขอมูลใน
ลักษณะ 2 มิต ิ สามารถประกาศตัวแปรชุดดังนี้

#define  NUMBER_OF_PAPERS         5
#define  NUMBER_OF_STUDENTS     50
float  score[NUMBER_OF_STUDENTS][NUMBER_OF_PAPERS];

ตวัแปรชดุ 2 มิติจะมองขอมูลในลักษณะแถวและคอลัมน  แถวของขอมูลในที่นี้จะเปนคะแนนที่นักศึกษา
แตละคนไดรับ  สวนคอลัมนจะเปนคะแนนสอบแตละครั้งของนักศึกษา   เพราะฉะนั้นเมื่อเราอางถึงจุดใดจุดหนึ่งใน
ตวัแปรชดุ 2 มิต ิ  ก็จะเปนคะแนนที่นักศึกษาแตละคนไดรับในการสอบครั้งที่ระบ ุ  เชน  อางถึงแถวที ่ 0 คอลัมนท่ี 4
จะเปนคะแนนสอบคร้ังท่ี 5 ของนักศึกษาคนที ่1  การอางอิงขอมูลในตัวแปรชุด 2 มิติใชวิธีดัชนี  ดังนี้

score[row][column]     เชน     score[0][4]

5.6 8.5 12.6 24.1 16.0
score[0] score[1] score[2] score[3] score[4]
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การทํ างานของตวัแปรชุด 2 มิติจะเหมือนกับตัวแปรชุดมิติเดียว  โดยจะดูวาเปนตัวแปรชุดที่มีสมาชิกเปน
ตัวแปรชุด 1 มิต ิ สามารถแสดงรูปจํ าลองของตัวแปรชุด 2 มิติดังรูปที่ 6.8

0
1
2

รูป

การจดัเกบ็ตวัแปรชดุ 2 ม
ลํ าดบั  ภาษาโปรแกรมแตละภาษาจ
Storage Mapping Function ตวัอยา

จะมกีารจดัเกบ็ขอมลูเรียงลํ า
table[1][3] จะตรงกบัต ําแหนงท่ี 7 ใ
จะตรงกับต ําแหนง 4 * i + j  ฟงกชนัท
ในสูตร  ในกรณีของตวัแปรชุด 2 มิติค
ก ําหนดน้ี  ท้ังน้ีคอมไพเลอรจะทํ าหนา

รูปท่ี 6.9  แสดงต


คอลัมน

0 1 2 3 4

0,0 0,1 0,2 0,3 0,4
แถว

1,0 1,1 1,2 1,3 1,4
2,0 2,1 2,2 2,3 2,4

ท่ี 6.8  แสดงแบบจ ําลองของตัวแปรชุด 2 มิติ

ติิในหนวยความจ ํา  เนื่องจากการเก็บขอมูลในหนวยความจ ํา
ะมีการจัดเก็บตัวแปรชุดหลายมิติในหนวยความจํ าแตกตางกัน
งการจัดเก็บตัวแปรชุด 2 มิติ

int  table[3][4];
ดบัภายในหนวยความจํ าดงัรูปท่ี 6.9  เมื่อตองการเขาถึงส
นหนวยความจ ํา (สมมติใหเริ่มนับจาก 0)  ฟงกชันที่ใชในการห
ีใ่ชหาต ําแหนงของตัวแปรชุดหลายมิติในหนวยความจํ าจะขึ้นอย
าที่ใชคือ 4  หากเปนตัวแปรชุดหลายมิติท่ีไมใช 2 จะตองหาคา
ท่ีในการหาตํ าแหนงในหนวยความจ ําใหกับผูเขียนโปรแกรมโดย

ัวอยางการจัดเก็บขอมูลตัวแปรชุด 2 มิติในหนวยความจ ํา

table[0][0]
table[0][1]
table[0][2]
table[0][3]
table[1][0]
table[1][1]
table[1][2]
table[1][3]

0
1
2
3
4
5
6
7

การอางอิงใน
ลักษณะแถว
และคอลัมน
เชน

score[0][4]
จะเก็บเรียงตาม
  โดยผานทาง

มาชิกตัวแปรชุด
าคือ table[i][j]
ู กับคาคงที่ภาย
คงที่ที่จะเปนตัว
อัตโนมัติ
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7. การก ําหนดคาเร่ิมตนใหตัวแปรชุด 2 มิติ

เน่ืองจากเมือ่มกีารประกาศตัวแปรชุดจะมีการจองพื้นทีใหตัวแปรชุด  โดยที่คาที่อยูในพื้นที่หนวยความจ ําที่
จองอาจจะมคีาใด ๆ ทีเ่ราไมตองการอยู  การก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรชุดเปนการท ํางานเพื่อใหสมาชิกของตัว
แปรชดุมคีาเริ่มตนที่เราตองการ     สามารถก ําหนดคาเริ่มตนไดดังนี้

int  number[ ][5]={{1, 2, 3, 4, 5}, {2, 4, 6, 8, 10}, {1, 3, 5, 7, 9}};
การก ําหนดคาเร่ิมตนจะทํ าพรอมกับการประกาศตัวแปรชุดเทานั้น  โดยไมจ ําเปนตองก ําหนดขนาดจ ํานวน

แถวของตวัแปรชดุกไ็ด  เนื่องจากเมื่อมีการกํ าหนดคาเริ่มตนจะมีการจองพื้นที่ตัวแปรชุดใหเทากับขอมูลที่ใชในการ
ก ําหนดคาเริ่มตนนั้น  ในที่นี้จะจองตัวแปรชุด 2 มิติขนาด 3 แถว 5 คอลัมน  เครื่องหมาย { } จะเปนสวนของการ
ก ําหนดคาในแตละแถว  ในท่ีน้ีจะสามารถจ ําลองการเก็บขอมูลไดดังรูปที ่6.10

number [0] [1] [2] [3] [4]
[0] 1 2 3 4 5
[1] 2 4 6 8 10
[2] 1 3 5 7 9

รูปท่ี 6.10  แสดงการเก็บขอมูลในตัวแปร number

8. การใชงานตวัแปรชดุ 2 มิติ

ดังท่ีกลาวมาแลววาการสงผานตัวแปรชุดมิติเดียวไปยังฟงกชันเปนการทํ างานในลักษณะเดียวกับพอยน
เตอร  การใชงานตัวแปรชุด 2 มิติหรือหลายมิติกับฟงกชันก็เปนการทํ างานในลักษณะเดียวกัน  การเปลี่ยนแปลงคา
ใด ๆ ในฟงกชนัจะมีผลกระทบมายังตัวแปรตัวแปรชุดที่สงเขาไปยังฟงกชันนั้นดวย  การท ํางานภายในตัวแปรชุด 2
มติผูิเขยีนตองสังเกตความสัมพันธระหวางสมาชิกในแถวและคอลัมนใหถูกตอง  ก็จะสามารถเขาถึงขอมูลที่ตองการ
ได

การสงตัวแปรชุด 2 มิติไปเปนอารกวิเมนทของฟงกชัน  จะตองประกาศขนาดความยาวของคอลัมน  ดังตัว
อยางฟงกชนัการก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรชุด 2 มิต ิ แสดงดังตัวอยางที่ 6.17
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ตวัอยางที ่ 6.17  โปรแกรมเพือ่สรางขอมูลเขาไปเก็บยังตัวแปรชุด 2 มิติที่มีขนาดแถวและคอลัมนเทากัน
และใหพิมพคาดังกลาว   ซึ่งมีลักษณะดังรูป

+  +  +  +  +
+   -   -   -   +
+   -   -   -   +
+   -   -   -   +
+  +  +  +  +

#include <stdio.h>
#define MAX  5
void createArray(char [ ][MAX]);
void printArray(char [ ][MAX]);
void main() {
   char  arr[MAX][MAX];
   createArray(arr);
   printArray(arr);
 }
void createArray(char  parr[ ][MAX]) {
   int i, j;
   for (i=0; i<MAX; i++) {
      for (j=0; j<MAX; j++) {

 if (i==0 || j==0 || i==MAX-1 || j==MAX-1)
    parr[i][j] = '+';
 else
    parr[i][j] = '-';

      }
   }
}
void printArray(char  parr[ ][MAX]) {
   int i, j;
   printf("\nShow array : \n");
   for (i=0; i<MAX; i++) {
      for (j=0; j<MAX; j++) {

 printf("%4c", parr[i][j]);
      }
      printf("\n");
   }
}
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จากตวัอยางจะตองพิจารณาความสัมพันธที่เกิดขึ้นจากรูปที่โจทยก ําหนด  โดยแทนต ําแหนงของสมาชิกลง
ในรูปจะไดดังรูปท่ี 6.11

0,0 0,1 0,2 0,3 0,4
1,0 1,1 1,2 1,3 1,4
2,0 2,1 2,2 2,3 2,4
3,0 3,1 3,2 3,3 3,4
4,0 4,1 4,2 4,3 4,3

รูปท่ี 6.11  แสดงการแทนต ําแหนงลงในรูปท่ีระบุ

เน่ืองจากขอมูลที่แสดงเปนเครื่องหมาย + และ – เพราะฉะนั้นจึงประกาศใหตัวแปรชุดมีเปนชนิด char
ต ําแหนงที่เปน + จะตรงกับตํ าแหนงท่ีเปนสีทึบ  ให i แทนคาแถวและ j แทนคาคอลัมน  จะพบวาดานที่เปนสีทึบนั้น
คือ ดานท่ี i มคีาเปน 0 (แนวนอนดานบนสุด)   ดานท่ี i มคีาเทากับขนาดตัวแปรชุดลบไป 1 (แนวนอนดานลางสุด)
ดานท่ี j มคีาเทากับ 0  (แนวตัง้ดานซายสุด)  และดานท่ี j มคีาเทากบัขนาดตัวแปรชุดลบไป 1 (แนวตั้งดานขวาสุด)
สวนต ําแหนงอ่ืน ๆ จะมีคาเปน -    โดยอาศัยการสังเกตคา i และ j ดงักลาวจะสามารถทํ าใหเลือกก ําหนดคาสมาชิก
ของตวัแปรชดุท่ีตองการได   ถึงแมขนาดของรูปจะเปลี่ยนไป  ก็จะไดผลลัพธท่ีเหมอืนเดิม  ใหทดลองโดยการก ําหนด
คา MAX ขึน้ใหม  และทดลองรันโปรแกรมอีกคร้ัง

สวนการสงผานตัวแปรชุดไปในฟงกชันสามารถทํ าไดดังตัวอยาง  เชน  หากในฟงกชัน main( ) มตีวัแปรชุด
ชื่อ arr  ดังคํ าสั่ง

char   arr[MAX][MAX];
createArray(arr);

การสงตัวแปรชุด arr ไปยังฟงกชัน createArray( )  สามารถอางชื่อของตัวแปรชุด arr โดยตรง  ซึ่งจะ
เหมอืนกับการอางในลักษณะพอยนเตอร  และการอางถึงตัวแปรชุดมิติเดียว  การประกาศฟงกชัน createArray( )
สามารถทํ าไดดวยค ําสั่ง

void  createArray(char  parr[ ][MAX])
เมื่อ parr คอืชือ่ตวัแปรตัวแปรชุดที่มารับคาตัวแปรชุด arr  โดยท่ีไมตองระบุขนาดแถว  แตใหระบุขนาดของ

คอลัมนเสมอ  การอางถึงตัวแปร parr  เชน การกํ าหนดคา  หรือการรับคา  จะเปนเหมือนกับการอางถึงตัวแปรชุด arr
ในฟงกชัน main( )  เมื่อคาใน parr เปล่ียนแปลง  คา arr จะเปล่ียนแปลงดวยทันที   การใชงานตัวแปรชุด 2 มิติมัก
จะใชค ําส่ังวนรอบซอนกันในการทํ างานเสมอ  ดังตัวอยางเพิ่มเติมในตัวอยางที่ 6.18 และ 6.19
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ตวัอยางที ่6.18  ขอมลูคาจางของพนักงานในบริษัทแหงหนึ่ง  ซึ่งแบงพนักงานออกเปน 5 ระดับ  ในแตละ
ระดบัจะแบงออกเปน 4 ขั้น  ซึ่งแตละขั้นจะไดรับเงินเดือนไมไมเทากัน  แสดงดังตารางคาจาง

ขั้น 1 ขั้น 2 ขั้น 3 ขั้น 4
ระดับ 1 4,200 4,400 4,650 4,950
ระดับ 2 5,200 5,400 5,650 5,950
ระดับ 3 6,200 6,400 6,650 6,950
ระดับ 4 7,200 7,400 7,650 7,950
ระดับ 5 8,200 8,400 8,650 8,950

ใหเขยีนโปรแกรมซึ่งมีการกํ าหนดคาเร่ิมตนของคาจางเหลาน้ีในโปรแกรม  โดยที่โปรแกรมจะตองมีความ
สามารถตาง ๆ ดังนี้

- ค ํานวณหาคาจางเฉลี่ยในแตละระดับ
- ค ํานวณหาคาจางเฉลี่ยในแตละขั้น
- ค ํานวณหาคาจางเฉลี่ยของพนักงานทุกระดับและทุกขั้นรวมกัน
- ตองการเพิ่มคาจางใหพนักงานทุกระดับและขั้นขึ้น 7.5 % ใหแสดงผลลัพธของตารางคาจางท่ีเพ่ิมข้ึน

#include <stdio.h>

#define NO_LEVEL   5
#define NO_STEP    4

void calAvgLevel(float [] [NO_STEP]);
void calAvgStep(float [][NO_STEP]);
void calAvgAll(float [][NO_STEP]);
void increaseSalary(float [][NO_STEP], float [] [NO_STEP], float);
void printSalary(float [][NO_STEP]);
void main() {
   float salary[][NO_STEP]={{4200.0, 4400.0, 4650.0, 4950.0}, {5200.0, 5400.0, 5650.0, 5950.0},

            {6200.0, 6400.0, 6650.0, 6950.0}, {7200.0, 7400.0, 7650.0, 7950.0},
            {8200.0, 8400.0, 8650.0, 8950.0}};

   float newSalary[NO_LEVEL][NO_STEP];
   calAvgLevel(salary);
   calAvgStep(salary);
   calAvgAll(salary);
   increaseSalary(salary, newSalary, 7.5);
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   printf("\n\nNew salary table is\n");
   printSalary(newSalary);
}
void calAvgLevel(float sal[][NO_STEP]) {
   float sum, avg;
   int   i, j;
   printf("\n\nAverage salary for level : ");
   for (i=0; i<NO_LEVEL; i++) {
      sum = 0.0;
      for (j=0; j<NO_STEP; j++)

 sum = sum + sal[i][j];
      avg = sum / NO_STEP;
      printf("\n\t\t%d is %.2f", i, avg);
   }
}
void calAvgStep(float sal[] [NO_STEP]) {
   float sum, avg;
   int   i, j;
   printf("\n\nAverage salary for step : ");
   for (i=0; i<NO_STEP; i++) {
      sum = 0.0;
      for (j=0; j<NO_LEVEL; j++)

 sum = sum + sal[j][i];
      avg = sum / NO_LEVEL;
      printf("\n\t\t%d is %.2f", i, avg);
   }
}
void calAvgAll(float sal[] [NO_STEP]) {
   float sum=0.0, avg;
   int   i, j;
   for (i=0; i<NO_LEVEL; i++)
      for (j=0; j<NO_STEP; j++)

 sum = sum + sal[i][j];
   avg = sum / (NO_LEVEL * NO_STEP);
   printf("\n\nAverage salary for all levels and steps is %.2f", avg);
}
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void increaseSalary(float baseSal[][NO_STEP], float newSal[] [NO_STEP], float percentInc) {
   int i, j;
   for (i=0; i<NO_LEVEL; i++)
      for (j=0; j<NO_STEP; j++)

 newSal[i][j] = baseSal[i][j] + (baseSal[i][j]*percentInc/100);
}
void printSalary(float sal[][NO_STEP]) {
   int i, j;
   for (i=0; i<NO_LEVEL; i++) {
      for (j=0; j<NO_STEP; j++)

 printf("%12.2f", sal[i][j]);
      printf("\n");
   }
}

ปญหาหลักเม่ือพบเขียนโปรแกรมในลักษณะตัวแปรชุด 2 มิต ิคือ ไมรูวาจะตองเขียนคํ าสั่ง for ของแถวหรือ
คอลัมนไวท่ีตํ าแหนงใด  สังเกตไดวา

- ถาเปนการเขาถึงสมาชิกทุกตัวจะเขียนค ําสั่ง for ของแถวหรือคอลัมนกอนก็ได เชน การค ํานวณหาคา
เฉล่ียของคาจางในทุกระดับและทุกข้ัน  จะตองมีการหาผลรวมของคาจางของสมาชิกทุกตัวในตัวแปร
ชดุ  ซึง่จะตองเขาถึงสมาชิกทุกตัว  เพราะฉะนั้นจะเขียนค ําส่ังวนซํ ้าของแถวหรือคอลัมนกอนก็ได  ดัง
ตวัอยางในฟงกชัน calAvgAll( ) จะตองมีการหาผลรวมทั้งหมดกอนหาคาเฉล่ีย  และฟงกชัน
increaseSalary( ) ทีจ่ะตองมีการเพิ่มคาจางใหในทุกระดับและทุกขั้น

- หากตองการหาผลรวมในแนวแถว  จะตองตีความปญหาใหไดกอน  เชน  หาคาจางเฉลี่ยในแตละ
ระดบั  ในที่นี้ระดับคือแถว  เพราะฉะนั้นตองใชค ําสั่ง for ควบคุมแถวอยูลปูนอก  ตองมีการกํ าหนดให
คาตัวแปร sum เปน 0 กอน  เพื่อใหผลรวมในแตละขั้นเริ่มตนที่ 0 เสมอ  ในแตละแถวจึงจะมีการหา
ผลรวมของแตละขั้น (คอลัมน)  เม่ือไดผลรวมแตละข้ันในระดับน้ันแลว  จึงจะหาคาเฉลี่ยในระดับนั้น
ได  ดังตัวอยางในฟงกชัน calAvgLevel( )  ในคํ าสั่ง for ดานในสังเกตวาคา i ทีเ่ปนคาแถวจะคงที่
เสมอ

- หากตองการหาผลรวมในแนวคอลัมน  เชน หาคาจางเฉลี่ยในแตละขั้น  ในท่ีน้ีข้ันเปนคอลัมน  ในการ
ค ํานวณจะตองหาวาผลรวมในแตละระดับในข้ันน้ันมีอะไรบาง  เพราะฉะนั้นค ําสั่ง for ควบคุมคอลัมน
จงึอยูดานนอก  แลวจึงหาผลรวมของแตละระดับ  ก็จะไดคาผลรวมเพื่อนํ ามาหาคาเฉลี่ยในขั้นนั้น ๆ
ดงัตวัอยางในฟงกชัน calAvgCol( )  ใหสังเกตวาในคํ าสั่ง for ดานในคาของ i ทีเ่ปนคาของคอลัมนจะ
คงที่เสมอ
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ตวัอยางที ่ 6.19  โปรแกรมเพือ่รบัคาขอมูลคะแนนของนักศึกษาในกระบวนวิชาหนึ่งซึ่งมีนักศึกษา 25 คน
แบงคะแนนของนักศึกษาออกเปน 5 สวน ไดแก คะแนนทดสอบยอย 3 ครั้ง  คะแนนสอบกลางภาค  และคะแนนสอบ
ปลายภาค  ใหคํ านวณหาคะแนนรวมท่ีนักศึกษาแตละคนไดรับ   และเกรดที่นักศึกษาแตละคนจะไดรับเมื่อกํ าหนดให

ชวงคะแนน เกรดที่ไดรับ
นอยกวา 50       F
50 ถึง 59       D
60 ถึง 69       C
70 ถึง 79       B
80 ข้ึนไป       A

#include <stdio.h>
#define MAX_STD  3
#define MAX_SCR  2

void readScore(float [][MAX_SCR]);
void findTotalScore(float [][MAX_SCR], float []);
void calGrade(float [], char []);
void printResult(float [][MAX_SCR], float [], char []);

void main() {
   float score[MAX_STD][MAX_SCR], totalScore[MAX_STD];
   char  grade[MAX_STD];
   readScore(score);
   findTotalScore(score, totalScore);
   calGrade(totalScore, grade);
   printResult(score, totalScore, grade);
}
void readScore(float pScore[][MAX_SCR]) {
    int i, j;
    for (i=0; i<MAX_STD; i++) {
       printf("\nEnter score for student no.%d : \n", i+1);
       for (j=0; j<MAX_SCR; j++) {
   printf("\tscore no.%d : ", j+1);

  scanf("%f", &pScore[i][j]);
       }
    }
}
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void findTotalScore(float pScore[][MAX_SCR], float pTotal[]) {
    int i, j;
    for (i=0; i<MAX_STD; i++) {
       pTotal[i] = 0.0;
       for (j=0; j<MAX_SCR; j++)

  pTotal[i] = pTotal[i] + pScore[i][j];
    }
}
void calGrade(float pTotal [], char pGrade[]) {
    int i;
    for (i=0; i<MAX_STD; i++) {
       if (pTotal[i] < 50)

 pGrade[i] = 'F';
       else if (pTotal[i] < 60)

 pGrade[i] = 'D';
       else if (pTotal[i] < 70)

 pGrade[i] = 'C';
       else if (pTotal[i] < 80)

 pGrade[i] = 'B';
       else

 pGrade[i] = 'A';
    }
}
void printResult(float pScore[][MAX_SCR], float pTotal[], char pGrade[]) {
    int i, j;
    printf("\nStudent score report\n");
    for (i=0; i<MAX_STD; i++) {
       printf("\t%-2d", i+1);
       for (j=0; j<MAX_SCR; j++)
  printf("%8.2f", pScore [i][j]);
       printf("%8.2f   %c\n", pTotal[i], pGrade[i]);
    }
}

ใหสังเกตการรับขอมูลเขามายังตัวแปรชุดหากเปนการอางชื่อของสมาชิกในตัวแปรชุด  จะตองใชเครื่อง
หมาย & เพ่ือบอกใหรูวาตองการอานขอมูลเขามาเก็บยังสมาชิกตัวที่ระบุ  ทั้งนี้ใชไดกับขอมูลพื้นฐานทุกประเภท  ยก
เวนขอมลูประเภทสตริงที่สามารถอางชื่อสมาชิกของตัวแปรชุดโดยไมจ ําเปนตองใชเครื่องหมาย &
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9. คอมมานไลนอารกิวเมนท (Command-line Arguments)

การใชงานโปรแกรมท่ีเขียนดวยภาษาซีสามารถสงอารกิวเมนทใหกับโปรแกรมผานทางคํ าสั่งที่เรียกใชงาน
โปรแกรมน้ัน  อารกวิเมนททีส่งผานจากค ําสั่งที่เรียกใชงานโปรแกรมจะถูกสงเขามาเปนอารกิวเมนทของฟงกชันแรกที่
ทํ างานของโปรแกรม  ซึ่งทุกโปรแกรมจะเริ่มทํ างานที่ฟงกชัน main ( ) เสมอ ตัวอยางเชน  มีโปรแกรมชื่อ echo
ตองการใหโปรแกรมน้ีทํ าหนาที่รับขอความความยาวไมจ ํากัด แลวแสดงขอความนั้นออกทางจอภาพ  การเรียกใช
งานโปรแกรมจะใชค ําสั่งในลักษณะคอมมานไลนดังนี้

echo  hello,  world
จากตวัอยางจะเห็นวามีการรับขอความที่ตองการแสดงผล 2 ขอความ คือ hello และ world  ผลลัพธการ

ทํ างานของโปรแกรมนี้คือ
hello, world

การประกาศฟงกชัน main ( ) จะตองการมีประกาศอารกวิเมนทเพื่อรับขอความที่จะสงเขามา  โดยปกติอาร
กวิเมนททีส่งเขามาจะเปนในลักษณะของขอความเทานั้น  หากผูใชตองการน ําคาไปคํ านวณเชน รับคาตัวเลขเขามา
ทางคอมมานไลนอารกวิเมนท  จะตองเรียกใชฟงกชันในการแปลงขอความเปนตัวเลขดวยตนเอง  การประกาศ
ฟงกชนัท่ีรองรับคอมมานไลนอารกิวเมนทมีรูปแบบมาตรฐานดังน้ี

main ( int  argc,  char  *argv[ ] )
argc จะบอกถึงจ ํานวนอารกวิเมนทที่สงเขามารวมทั้งชื่อโปรแกรมดวย  ในที่นี้จะได argc คือ 3 สวน argv

เปนขอมูลพอยนเตอรชีไ้ปยงัตัวแปรชุดตัวอักษร  ซึ่งความยาวไมจ ํากัดและไมจ ํากัดจ ํานวนของอารกิวเมนทที่จะสง
เขามา  จะไดขอมูลใน argv ดังนี้  argv[0] คือ echo  argv[1] คือ hello, และ argv[2] คือ world สามารถจํ าลองรูป
ของการเก็บขอมูลดังรูปที่ 6.12  แสดงคาที่ไดรับจากคอมมานไลนอารกิวเมนทดังตัวอยางที่ 6.20

รูปท่ี 6.12  แสดงแบบจ ําลองของ argv ในการเรียกใชโปรแกรม echo

echo\0
hello,\0
world\0

0

argv
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ตวัอยางที ่6.20  โปรแกรมแสดงผลขอความที่รับจากการเรียกใชงานโปรแกรม

#include  <stdio.h>
int  main ( int  argc,  char  *argv[ ] ) {
     int  i;
     for  (int i = 1; i < argc; i++ )
          printf(“%s  ”, argv[i]);
     return 0;
}

เนื่องจาก argv เปนตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังตัวแปรชุด  การอางถึง argv สามารถทํ าไดในลักษณะของ
พอยนเตอรเชนเดียวกัน ดังตัวอยางที่ 6.21

ตวัอยางที ่6.21  โปรแกรมแสดงผลขอความที่รับจากการเรียกใชโปรแกรมในลักษณะพอยนเตอร

#include  <stdio.h>
int  main ( int  argc,  char  *argv[ ] ) {
     while  ( --argc > 0 )
          printf ( “%s%s”,  *++argv, (argc > 1) ? “ “ : “” );
     return 0;
}

การทํ างานคํ าสั่ง *++argv ในรอบแรกจะมีการเลื่อนพอยนเตอรที่ชี้จากอารกิวเมนทตัวที่ 0 ไปยังอารกิว
เมนทตัวท่ี 1 แลวอานขอมูลขึ้นมาแสดงจะได hello, สวนในรอบท่ี 2 จะเลื่อนพอยนเตอรใหชี้ไปยังสมาชิกตัวที่ 2 คือ
world แลวแสดงผล   การใชงานคอมมานไลนอารกิวเมนทนั้นคาที่รับเขาจะเปนขอมูลสตริงเสมอ  หากปอนขอมูลเขา
เปนตวัเลขจะตองมีการแปลงคาขอมูลนั้นกอนนํ าไปใชทุกคร้ัง  แสดงดังตัวอยางที่ 6.22
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ตวัอยางที ่6.22  โปรแกรมแสดงการสลับคาตัวเลขจํ านวนเต็ม 2 จํ านวน  โดยใชคอมมานไลนอารกิวเมนท

#include  <stdio.h>
void swap (int  *, int  *);
int  main ( int  argc,  char  *argv[ ] ) {
    int  a, b;
    if (argc < 3) {
        printf(“\nIncorrect  input format :   <program>  <int>  <int>”);
        exit(-1);
    }
    a = atoi(argv[1]);
    b = atoi(argv[2]);
    printf(“\nBefore swap A = %d, B = %d”, a, b);
    swap(&a, &b);
     printf(“\nAfter swap A = %d, B = %d”, a, b);
     return 0;
}
void swap (int  *x, int  *y) {
     int  temp;
     temp = *x;
     *x = *y;
     *y = temp;
}
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แบบฝกหัดบทที่ 6

1.    เขียนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูล N จ ํานวน  โดยเกบ็ขอมูลในตัวแปรชุด  และใหพิมพขอมูลในลํ าดับที่กลับกับการ
ปอน  ขอมูล  เชน ปอนขอมูล 1  2  3  4  5  6   จะพิมพคํ าตอบในลักษณะ  6  5  4  3  2  1
2. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลเขามาเก็บในตัวแปรชุด 2 ชุด คือ  xi และ yi แตละชุดมีขอมูลเทากันคือ N ตวั  ใหหา
คา

3. เขยีนโปรแกรมเพ่ือรับขอมูลจํ านวนเต็มเขามาเก็บยังตัวแปรชุด 2 ตัวแปรชุด  ซึ่งมีขนาดเทากัน คือ N  โดยมีขอ
ก ําหนดในการรับ  ขอมูลของตัวแปรชุดทั้งคู คือ  ขอมูลตัวแรกจะเปนขอมูลอะไรก็ไดแตจะตองมีคาอยูในชวง 1 ถึง 20
สวนขอมลูตวัถดัไปตองมีคามากกวาสามารถตัวกอนหนาตัวมันเอง  โดยมีคามากกวาไมเกิน 5  เม่ือรับขอมูลเสร็จ
แลว  ใหทํ าการรวม (Merge) ตวัแปรชดุท้ังคูเขาดวยกัน  โดยเรียงตามลํ าดับขอมูลจากนอยไปมาก  หากมีคาเทากัน
จะนํ าคาใดไปไวในตัวแปรชุดกอนก็ได  เชน

ตัวแปรชุด 1     ตัวแปรชุด  2

ตวัแปรชุดค ําตอบ

4. เขยีนโปรแกรมโดยใชตัวแปรชุด  เพ่ือรับขอมูลช่ือ  และคะแนนสอบของนักเรียนหองหนึ่งซึ่งม ี50 คน  โดยรับขอ
มลูเปนจ ํานวนเต็ม  โปรแกรมจะตองมีความสามารถตาง ๆ ดังนี้

- หาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหอง
- พิมพชือ่และคะแนนของนักเรียนท่ีไดคะแนนต่ํ ากวา 50 คะแนน
- ค ํานวณคาความแปรปรวนจากสูตร

โดยที่ xi  แทน คะแนนของนักเรียนแตละคน
         x   แทน คะแนนเฉล่ีย
         N  แทน จํ านวนนักเรียนทั้งหมด

( )2

1 1∑
= −

−
=

N

i

i

N
xx

Variant

( )[ ]∑
=

−
N

i
iii yyx

1

2 /

1 3 7 12 14 2 3 6 11 14

1 2 3 3 6 7 11 12 14 14



150

- พมิพกราฟความถี่ของคะแนนซึ่งมีคาตั้งแต 0 ถึง 100  โดยใชเครื่องหมาย * แทนจ ํานวนความถี่ของ
คะแนน  โดยแสดงผลทีละ 20 คะแนน  เชน

0  -  *** 3 -> แสดงวามีคนได 0 คะแนนจ ํานวน 3 คน
5. เขยีนโปรแกรมเพ่ือรับขอความจากผูใช   ใหแปลงขอความดังกลาวโดย  ตัวอักษรใดเปนตัว a หรือ A  ใหแทรก
ขอความแทนดวย 555   ตัวอักษรใดเปนตัว u หรือ U  ใหแทนท่ีดวย Hanaga  และแสดงผลลัพธท่ีได

6. เขยีนโปรแกรมเพ่ือรับอักขระทางแปนพิมพทีละ  1  ตัวอักษร  จากนั้นท ําการนับจ ํานวนตัวอักษร  A-Z  และ a-z
ท่ีรับเขาไป  ขอมูลตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็กจะนับเปนอักษรตัวเดียวกัน  โดยจะสิ้นสุดการรับขอมูลเมื่อผูใช
กด “%”   จากน้ันทํ าการพิมพความถี่ของจ ํานวนแตละตัวอักษร A-Z หรือ a-z ท่ีปอนเขาไป   ก ําหนดใหทํ าการ
พิมพ  “*”  เทากบัจ ํานวนคาความถี่ของการรับแตละตัวอักษรที่นับได

7. เขยีนโปรแกรมเพื่อเก็บขอมูลตอไปนี้ลงในตัวแปรชุด  และแสดงผลขอมูลท่ีเก็บภายในตัวแปรชุดนั้น  ขอมูลมีดัง
น้ี

( O O O )
( + Y Y )
( X + Y )
( X X + )
( O O O )

8. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับคาขอมูลการวัดอุณหภูมิรางกายของคนไขรายหนึ่งเปนเวลา  7  วัน  โดยแตละวันจะท ํา
การวดัอุณหภูมิ  4  ครั้งในเวลาที่ตรงกันคือ 6.00 น.  12.00 น.  18.00 น.  และ 24.00 น.   เขียนโปรแกรมเพื่อ
ทํ าการเกบ็ขอมลู  โปรแกรมจะตองมีความสามารถ

- ค ํานวณอุณหภูมิสูงท่ีสุดและต่ํ าที่สุดที่วัดไดในแตละวัน
- ค ํานวณอุณหภูมิเฉล่ียท่ีวัดไดในแตละวัน  ท้ัง 7 วัน
- ค ํานวณอุณหภูมิเฉล่ียท่ีไดในแตละชวงเวลา  ท้ัง 4 ชวงเวลา
- ค ํานวณอุณหภูมิเฉลี่ยรวมทั้งหมด

9. เขยีนโปรแกรมเพื่อเก็บขอมูลประตูไดและเสียในการแขงขันฟุตบอลรายการหนึ่ง  ซึ่งมีทีมฟุตบอลเขารวมแขงขัน
4 ทีม  โดยแตละทีมจะท ําการแขงขันแบบพบกันหมด (เลนทีมละ 3 ครั้ง)  ใหเขียนโปรแกรมโดยแยกประตูไดและ
เสียออกเปนตัวแปรชุด 2 มิติจ ํานวน 2 ตัวแปรชุด  โปรแกรมจะทํ าหนาท่ี

- รับขอมูลประตูไดและเสียของแตละทีม
- หาผลตางประตูไดเสียในการแขงขันแตละครั้งของแตละทีม  และใหแสดงทีมที่มีผลตางดีที่สุด
- หาผลรวมประตูที่ไดของแตละทีม  และใหแสดงทีมท่ีทํ าประตูไดมากที่ได
- หาประตูไดและเสียเฉล่ียของแตละทีม
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10. เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางตารางสรุปจํ านวนนักศึกษาโดยแยกตามคณะและชั้นปที่นักศึกษาสังกัด  ดังตาราง
First Year Second Year Third Year Fourth Year >4 Total

Faculty 1 1500 1200 1150 1100 20 4970
Faculty 2 3500 3300 3200 3100 100 12200
...
Total ... ... ... ... ... ...

โปรแกรมจะรับขอมูลจํ านวนนักศึกษาซึ่งแยกตามคณะและชั้นป   ใหเก็บขอมูลโดยใชตัวแปรชุด 2 มิติ
หลังจากน้ันใหสรางตารางสรุปจ ํานวนนักศึกษา  โดยที่มีการสรุปยอดรวมของนักศึกษาแยกตามคณะ  และช้ันป
รวมท้ังสรุปยอดนักศึกษารวมดวย

11. เขยีนโปรแกรมเพื่อหาคาผลบวกของเมตริกซ 2 เมตริกซทีม่ขีนาดมิติเทากัน  คือ  3x2  ใหรับขอมูลของเมตริกซ
ท้ัง 2  และคํ านวณคาผลบวกของเมตริกซที่ได

12. เขยีนโปรแกรมเพื่อหาผลคูณของเมตริกซ 2 เมตริกซ  เมตริกซแรกมีขนาด NxM  เมตริกที ่2 มีขนาด MxN  ใหหา
ผลคูณของเมตริกซทัง้ 2  ซึ่งมีขนาดของเมตริกซค ําตอบเทากับ NxN

13. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลเมตริกซขนาด NxN  แลวใหตรวจสอบวาเมตริกซนั้นเปน Upper-triangular Matrix
หรือ Lower-triangular Matrix หรือไม  โดยที่ Triangular Matrix คอื เมตริกซขนาด NxN  ท่ีมกีารแบงขอมูลออก
เปน 2 สวนตามเสนแนวทะแยง  คือ  เปนดานบนและดานลาง  หากดานบนมีคาเปน 0 ทั้งหมด เรียกวา Upper-
triangular Matrix  หากดานลางมีคาเปน 0 ทั้งหมด  เรียกวา Lower-triangular Matrix  ตวัอยางเชน

       Upper-triangular Matrix      Lower-triangular Matrix

a 0

cb c

a

b

0 0

0

d e f

a b

c0

a b c

d0 e

0 0 f



นอกจากตวัแปรชดุซึง่เปนขอมูลท่ีประกอบดวยชุดของขอมูลชนิดเดียวกันหลาย ๆ ตัว  ภาษ
ประกอบข้ึนจากขอมูลประเภทพ้ืนฐานอีกประเภทหน่ึง ขอมูลแบบโครงสราง (Structure) และขอม
ชนิดขอมลูท่ีประกอบดวยตัวแปรตั้งแต 1 ตัวข้ึนไป  ซึ่งไมจํ าเปนตองเปนขอมูลประเภทเดียวกัน  ม
เกบ็ขอมลูที่เปนกลุมเดียวกัน  เชน  ขอมูลของพนักงาน  จะประกอบดวยขอมูลรหัสพนักงาน  ชื่อ  ท่ีอ

1. ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโครงสราง

ในชวีติประจ ําวนัของคนทั่วไปมักจะเกี่ยวของกับขอมูลเสมอ ๆ  ลักษณะของขอมูลท่ีพบเ
มกัจะเปนขอมลูที่พิจารณาเปนกลุมของขอมูล  เชน  เมื่อพิจารณาขอมูลของคนหนึ่งคน  อาจจะพิจ
เร่ืองของชือ่  นามสกุล  อาย ุ  ความสูง  น้ํ าหนัก  พิจารณารถยนตหนึ่งคันอาจจะพิจารณาถึงยี่ห
ทะเบียนรถ  สี  เปนตน  จะเห็นวาเวลาที่พบเห็นขอมูลหนึ่ง ๆ  ขอมูลเหลานั้นมักจะประกอบดวยค
ยอยเสมอ  กรณีของขอมูลโครงสรางก็เปนการพิจารณาขอมูลในลักษณะเดียวกัน เปนการประกาศ
การประกาศประเภทขอมูลโครงสรางข้ึนมาชนิดหน่ึง  จะตองพิจารณาวาขอมูลโครงสรางนั้นประกอ
อะไรบาง  และจะตองมีการประกาศคุณสมบัติของขอมูลโครงสรางคูกันเสมอ

รปูแบบของการประกาศขอมูลโครงสราง

struct   <ช่ือโครงสราง>  {
     <คณุสมบัต ิ1> ;
     <คณุสมบัต ิ2> ;
} ;

struct เปนค ําส่ังท่ีใชในการประกาศโครงสราง  และผูใชจะตองประกาศชื่อของโครงสราง
สรางจะประกอบดวยคุณสมบัติหรือสมาชิกกี่ตัวก็ได  พิจารณาจากตัวอยางเรื่องของคนหนึ่งคน  จะพ
คนที่เราสนใจ  คือ ชื่อ  นามสกุล  อาย ุ ความสูง  น้ํ าหนัก  จะประกาศโครงสรางของคนไดดังนี้

สมาชกิ

( Str
 7

โครงสรางและยูเนียน

uctures and Unions )
าซียังมีชนิดขอมูลท่ี
ูลแบบยูเนียน  เปน
กัจะใชเมื่อตองการ
ยู  เปนตน

ห็นในชีวติประจํ าวัน
ารณาคุณสมบัติใน
อ  รุน  หมายเลข
ุณสมบัติหรือขอมูล
ชนิดขอมูลชนิดใหม
บไปดวยคุณสมบัติ

นั้น ๆ  ภายในโครง
บวาคุณสมบัติของ
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struct   man  {
     char  name[16];
     char  surname[21];
     int      age;
     float   height;
     float   weight;
} ;

จะเห็นวาขอมูลโครงสรางเปนการวางกรอบคุณสมบัติของขอมูลที่เราพบเห็นใหเปนระเบียบ  เปนกลุมขอมูล
เดยีวกนั  เพ่ือใหสามารถอางอิงไดงายขึ้น  โดยที่คุณสมบัติขอมูลภายในโครงสรางอาจจะประกอบขึ้นจากคุณสมบัติที่มี
ชนิดขอมลูท่ีแตกตางกัน  และจะไมมีการจ ํากัดจ ํานวนคุณสมบัติภายในโครงสราง   แตควรจะจัดเฉพาะคุณสมบัติของ
โครงสรางใหเหมาะสมกับชื่อโครงสรางนั้น ๆ

2. การใชงานตวัแปรโครงสราง

พจิารณาจากการเก็บขอมูลของจุดบนแกนโคออดิเนต  ดังรูปที่ 7.1

หากตองการเก็บขอมูลจุดบ
ประกอบดวยคุณสมบัติของขอมูลแก

จากตวัอยางเปนการประกา
ประกอบดวยคุณสมบัติคือ  x และ y
ใชชือ่ใดก็ไดอาจจะซํ้ ากับชื่อตัวแปรท
สามารถจ ําลองการเก็บขอมูลของโคร

(2,3)
(0,0)
รูปท่ี 7.1  แสดงจุดบนแกนโคออดิเนต

นแกนโคออดิเนต  โครงสรางที่จะตองสรางคือ จุด  ภายในโครงสรางของจุดจะ
น x และ y เปนขอมูลจ ํานวนเต็มชนิด int   สามารถประกาศโครงสรางที่ใชดังนี้

struct  point {
     int  x;
     int  y;
};

ศประเภทขอมูลโครงสรางที่มีชื่อวา point  ( เรียก point วา Structure Tag)
 เก็บขอมูลแบบ int  ( เรียกวา Member )  การประกาศชื่อสมาชิกภายใน struct จะ
ี่อยูภายนอก struct   แตชื่อที่อยูภายใน struct เดียวกันหามประกาศช่ือซ้ํ ากัน
งสรางไดดังรูปที ่7.2
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รูปท่ี 7.2  แสดงแบบจ ําลองของโครงสราง

2.1  รูปแบบการประกาศตัวแปรโครงสราง

การประกาศตัวแปรโครงสรางสามารถทํ าไดหลายรูปแบบ   ซึ่งในที่นี้จะสรุปตัวอยางใหเห็น  4  รูปแบบ  ดังนี้
คือ

รูปแบบท่ี  1
         struct   {
             int    x;
             int    y;
         }   p1,p2;

รูปแบบท่ี  2
struct  point {
             int    x;
             int    y;
   }   p1,p2;

รูปแบบท่ี  3
struct   point  {
             int    x;
             int    y;
   };
typedef  struct  point  Point;

รูปแบบท่ี  4
typedef    struct   {
             int    x;
             int    y;
   } point;

•  รูปแบบท่ี 1  เปนการประกาศรูปแบบโครงสรางหนึ่งขึ้นมา พรอมกับการประกาศตัวแปรสํ าหรับ
โครงสรางนี ้ 2  ตัว คือ  p1   และ  p2

•  รูปแบบท่ี 2  เปนการประกาศรูปแบบโครงสรางและตั้งชื่อรูปแบบนี้วา  point  พรอมกับทํ าการ
ประกาศตัวแปรสํ าหรับโครงสรางน้ี  2  ตัว คือ  p1   และ  p2    การประกาศโครงสรางในรูป
แบบน้ีสามารถนํ าโครงสรางนี้ไปใชสํ าหรับการประกาศตัวแปรใหมที่มีโครงสรางเหมือนกับ  p1
และ  p2  ไดโดยไมตองประกาศโครงสรางนี้ใหม  โดยหากตองการประกาศตัวแปร  p3  ซึ่งมี
โครงสรางรูปแบบเดียวกับ  p1 และ  p2  สามารถทํ าไดโดยเพิ่มค ําส่ังตอไปน้ี

x y
struct  point
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struct   point   p3;
โดยวางค ําสั่งนี้ไวที่ตํ าแหนงหลังค ําสั่งประกาศโครงสราง  point
•  รูปแบบท่ี  3 และ 4 เปนการก ําหนดชนิดขอมูลใหมโดยใชคํ าสั่ง  typedef   เพ่ือใหสามารถ
อางถึงรูปแบบโครงสรางไดส้ันลง   จากรูปแบบท่ี  2  เมื่อตองการประกาศตัวแปรใหมตอง
อางถึงโครงสรางดวยค ําสั่ง

struct   point   point1;
หากใชการประกาศโครงสรางในรูปแบบท่ี 3 หรือ 4  สามารถประกาศตัวแปรใหมดวยค ําสั่ง

Point    point1;

สํ าหรับตวัอยางโปรแกรมท่ีใชในหนังสือเลมน้ีไดเลือกใชวิธีการประกาศตัวแปรโครงสรางโดยใชรูปแบบท่ี  4

2.2  การประกาศคาเร่ิมตนใหกับสมาชิกของตัวแปรโครงสราง

ในการประกาศตวัแปรพ้ืนฐานเราสามารถก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรนั้นได   ตัวอยางเชน หากตองการ
ประกาศตัวแปร  x   มีชนิดเปน  int    โดยก ําหนดใหมีคาเริ่มตนเทากับ  3    สามารถทํ าไดโดยค ําสั่ง

int      x =3;

สํ าหรับตวัแปรโครงสรางเราสามารถก ําหดคาเริ่มตนใหกับสมาชิกของตัวแปรโครงสรางนั้นไดเชนกัน  ตัวอยาง
เชน  ตองการสรางตัวแปรโครงสรางชื่อ  pt  ซึง่เปนตัวแปรที่มีรูปแบบโครงสราง  Point  สามารถทํ าไดดังนี้

Point  pt = { 320, 200 };
คา x ของตัวแปรโครงสราง pt จะมคีาเทากับ 320  คา y จะมคีาเทากับ 200  เราสามารถจ ําลองการเก็บขอมูล

ตวัแปรโครงสราง  pt  ไดดังรูปท่ี 7.3

รูปท่ี 7.3  แสดงแบบจ ําลองของตัวแปรโครงสราง

2.3  การอางถึงสมาชิกของตัวแปรโครงสราง

การอางถึงสมาชิกภายใน struct  สามารถทํ าไดในรูปแบบตอไปน้ี

structure-name . member

x
    320

y
   200

pt
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ตวัอยางเชน   เมื่อตองการอางถึงสมาชิกภายใน struct วาอยูตรงกับจุดใดบนแกนโคออดิเนตจะใช
printf ( “%d, %d”,  maxpt.x, maxpt.y );

ตวัอยางที ่7.1  โปรแกรมเพื่อรับคาจุดบนแกนโคออดเินตของรูปสี่เหลี่ยม  และทํ าการค ํานวณหาพื้นที่ของรูป
ส่ีเหล่ียมน้ัน

#include <stdio.h>
typedef  struct  {
    int x;
    int y;
} point;
void main() {
    point  pt1,pt2 ;
    int   area;

/* Input Data */
    printf("\nEnter rectangle data\n");
    printf("\tStart point x : ");
    scanf("%d", &pt1.x);
    printf("\tStart point y : ");
    scanf("%d", &pt1.y);
    printf("\tEnd point x : ");
    scanf("%d", &pt2.x);
    printf("\tEnd point y : ");
    scanf("%d", &pt2.y);

    area  =  (pt2.x-pt1.x) * (pt2.y-pt1.y);
    printf("\nArea is%d", area);
}
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ตวัอยางที ่ 7.2  เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลของผูใชซึ่งประกอบดวย ชื่อ  นามสกุล  ความสูง  และน้ํ าหนัก
แลวใหคํ านวณคาดัชนีของนํ ้าหนัก (Body Mass Index : BMI)  ซึง่สามารถคิดไดจากสูตร   BMI  = w / h2   โดยที่ w
แทนน้ํ าหนักตัวมีหนวยเปนกิโลกรัม  และ h แทนความสูงมีหนวยเปนเมตร  หากคา BMI อยูในชวง 20-25 ใหขึ้นขอ
ความวา “Normal BMI.”  แตหากอยูนอกชวงดังกลาวใหขึ้นขอความวา “Dangerous BMI.”   ใหใชโครงสรางทํ าหนาท่ี
เก็บขอมูลของผูใช  คา BMI  และผลลัพธท่ีได  และใหแสดงขอมูลทั้งหมด

#include <stdio.h>
#include <string.h>
typedef  struct  {
   char  name[16];
   char  surname[20];
   float height;
   float weight;
   float bmi;
   char  answer[14];
} student;
void main() {
   student std;
   printf("Enter student data\n");
   printf("\tName        : ");
   scanf("%s", std.name);
   printf("\tSurname     : ");
   scanf("%s", std.surname);
   printf("\tHeight (m)  : ");
   scanf("%f", &std.height);
   printf("\tWeight (Kg) : ");
   scanf("%f", &std.weight);

   std.bmi = std.weight / (std.height * std.height);
   if (std.bmi >= 20 && std.bmi <= 25)
                 strcpy(std.answer, "Normal BMI");
   else
                     strcpy(std.answer, "Dangerous BMI");
   printf("\n\nBMI result");
   printf("\n%s %s weight %.2f kg. height %.2f", std.name, std.surname, std.weight, std.height);
   printf("\n\tBody mass index %.2f is %s", std.bmi, std.answer);
}
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สังเกตท่ีการรับขอมูลของขอมลูสตริง เชน ชื่อ (std.name) และนามสกุล (std.surname) ไมตองใชเคร่ืองหมาย
& หนาตัวแปรนั้น  เนื่องจาก name และ surname เปนตวัแปรชดุตัวอักขระ  การอางถึงชื่อจะเปนการอางถึงแอดเดรส
น้ันอยูแลว  แตขอมูลอ่ืนคือ น้ํ าหนัก (std.weight) และความสูง (std.height) เปนขอมูลพื้นฐานจึงตองมีเครื่องหมาย &
นํ าหนา

3. การเก็บขอมูลแบบโครงสราง

การเกบ็ขอมลูแบบโครงสรางภายในหนวยความจ ําจะเก็บตามลํ าดับที่มีการประกาศสมาชิกของขอมูลนั้น  โดย
ทัว่ไปขอมลูแบบโครงสรางจะประกอบขึ้นจากขอมูลหลาย ๆ ชนิด  และขอมูลแตละชนิดมักจะมีการจองพื้นที่ใชงานแต
ตางกนั  เน่ืองจากการจองพื้นที่หนวยความจ ําในระบบสวนใหญจะจองแอดเดรส (address) ที่หารดวย 2 หรือ 4 ลงตัว
จากตัวอยาง

typedef  struct  {
     int      num1;
     char  ch;
     int      num2;
}  alignment;

alignment   example;   /*  ประกาศตัวแปร  */

สมมติใหขอมูลประเภท int ซึง่จะตองใชแอดเดรสที่หารดวย 2 หรือ 4 ลงตัว  ใชพื้นที่ 2 ไบตในการเก็บขอมูล
ขอมูลประเภท char จะใชพ้ืนท่ีท่ีเลขท่ีอยู ใดก็ได  การจองพื้นที่ในหนวยความจ ําของตัวแปร example จะไดดังรูปท่ี 7.5

รูปท่ี 7.5  แสดงการจองพื้นที่หนวยความจ ําของตัวแปร example

จะเห็นวา num2 จะไมสามารถใชพื้นที่ที่ติดกับ ch ได  เนื่องจาก num2 เปนขอมูลประเภทตัวเลขที่จะตองใช
แอดเดรสในหนวยความจ ําที่หารดวย 2 หรือ 4 ลงตัว  กาจองพื้นที่ของตัวแปร example จงึทํ าใหเกิดที่วางที่ไมสามารถ
นํ ามาใชประโยชนได   เพราะฉะนั้นการประกาศสมาชิกของโครงสรางจะมีผลตอการใชพื้นที่ในหนวยความจ ําดวย

member

byte
offset 0 2 3 4

num1 ch num2
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การทํ างานของตัวแปรโครงสรางสามารถทํ างานไดเชนเดียวกับตัวแปรประเภทอื่น ๆ ยกเวนการ
เปรยีบเทียบตัวแปรโครงสรางกับตัวแปรโครงสรางโดยตรง  เน่ืองจากขอมูลของตัวแปรโครงสรางจะ
เกบ็อยูในตัวแปรที่เปนสมาชิกของ struct  การเปรียบเทียบจึงตองท ําผานตัวแปรที่เปนสมาชิกของ
โครงสรางเทานั้น

ตวัอยาง
typedef  struct   {

                                       float   real, img;
                           }  complex;

complex     c1 = { 3.01, 4.5 };
complex     c2 = { 3.015, 4.45 };

หากตองการตรวจสอบวาจํ านวนเชิงซอน  c1  และ  c2  มคีาเทากันหรือไมตองท ํา
การตรวจสอบโดยใชค ําสั่งดังนี้

if   (( c1.real == c2.real ) && (c1.img == c2.img))
                    …

   เราไมสามารถเปรียบเทียบโดยใชค ําสั่งดังนี้
if  ( c1 == c2 )

    …

หมายเหตุ
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4. การใชขอมูลแบบโครงสรางกับฟงกชัน

การใชงานตวัแปรโครงสรางกับฟงกชันสามารถทํ าไดหลายลักษณะเชนเดียวกับการใชงานตัวแปรพื้นฐาน ท้ัง
การใชฟงกชันคืนคาเปน struct   และการสงอารกวิเมนทใหฟงกชันเปนตัวแปร โครงสราง   แสดงดังตัวอยางที่ 7.3

ตวัอยางที ่7.3  การรับขอมูลและแสดงผลขอมูลตัวแปรโครงสรางโดยใชฟงกชัน

#include <stdio.h>

struct point {
   int  x;
   int  y;
};

struct  point  readPoint( );
void printPoint(struct point);
void main() {
    struct point pt;
    pt = readPoint( );
    printPoint(pt);
}
struct  point  readPoint( ) {
    struct point p1;
    printf("Enter point x : ");
    scanf("%d", &p1.x);
    printf("Enter point y : ");
    scanf("%d", &p1.y);
    return (p1);
}
void printPoint(struct point p) {
    printf("\n\nPoint x : %d, y : %d", p.x, p.y);
}
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ฟงกชันที่มีการคืนคาเปนโครงสรางมีรูปแบบคือ

struct  <ชือ่โครงสราง>  <ชือ่ฟงกชัน> ( <คาทีส่งมายังฟงกชัน> ) {
         struct   <ชื่อโครงสราง>  <ตวัแปรโครงสรางชั่วคราว>

         …..
        return ( <ตวัแปรโครงสรางชั่วคราว> );
}

ดงัตวัอยางของฟงกชัน readPoint( ) ท่ีมกีารคืนคาเปนโครงสราง point
struct  point  readPoint ( ) {
        struct  point  p1;
        …
        return (p1);
}

ฟงกชนัทีม่กีารคนืคาโครงสรางมักจะมีตัวแปรโครงสรางชั่วคราวที่ใชทํ างานในฟงกชันนั้นเสมอ  เมื่อฟงกชัน
ทํ างานเสร็จกจ็ะทํ างานคืนคาดวยค ําสั่ง return  กจ็ะท ําการสํ าเนาคาจากตัวแปรโครงสรางชั่วคราวกลับไปยังตัวแปร
โครงสรางท่ีเรียกใชฟงกชันนั้น  จากตัวอยางจะมีการสํ าเนาคาจากตัวแปร p1 ในฟงกชัน readPoint( ) กลับไปยังตัวแปร
pt ในฟงกชัน main( )  เปนผลมาจากการเรียกใชในฟงกชัน main( ) ดวยคํ าสั่ง

pt = readPoint( );
สวนฟงกชันที่มีการรับอารกิวเมนทเปนตัวแปรโครงสรางจากในตัวอยาง คือ  ฟงกชัน printPoint( ) ซึง่มีการรับ

คาตวัแปรโครงสราง pt จากฟงกชัน main( )  ซึง่เรียกใชดวยค ําสั่ง
printPoint ( pt );

ในการประกาศฟงกชัน printPoint จะตองประกาศพารามิเตอรเปนตัวแปรโครงสรางเพื่อรับคาของขอมูลดัง
กลาว  ดวยค ําสั่ง

void  printPoint ( struct  point  p1)
เมือ่มกีารเรียกใชฟงกชัน printPoint( ) จะมกีารสํ าเนาคาจากตัวแปรโครงสราง pt ในฟงกชัน main( ) มายังตัว

แปร p1 ในฟงกชัน printPoint( )  หลังจากน้ันจงึนํ าคาดังกลาวไปใชงาน  พิจารณาตัวอยางเพิ่มเติมในตัวอยางที ่7.4  ซึ่ง
เปนการเขยีนตวัอยางท่ี 7.1 ใหมในลักษณะของฟงกชัน และเพิ่มฟงกชันการทํ างานตาง ๆ
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ตัวอยางท่ี 7.4 โปรแกรมตวัอยางของการใชฟงกชันในลักษณะตาง ๆ  ซึ่งเกี่ยวของกับจุดบนแกนโคออดิเนต

#include <stdio.h>
#define  MAX_X 200 /* จุดสูงสุดในแนวแกน x ของรูปสี่เหลี่ยม */
#define  MAX_Y 300 /* จุดสูงสุดในแนวแกน y ของรูปสี่เหลี่ยม */
#define  YES   1
#define  NO    0
struct point {
    int x;
    int y;
};
struct rectangle {
   struct point pt1;
   struct point pt2;
};
/* ฟงกชันเพ่ือใชในการกํ าหนดจุดเริ่มตนของสี่เหลี่ยมใหกับโครงสราง */
struct point makepoint(int x, int y) {
   struct point temp;
   temp.x = x;
   temp.y = y;
   return ( temp );
}
/* ฟงกชันเพื่อใชในการบวกคา x และ y ของจุด 2 จุด */
struct point addpoint(struct point p1, struct point p2) {
   p1.x += p2.x;
   p1.y += p2.y;
   return ( p1);
}

/* ฟงกชันเพื่อใชตรวจสอบวาจุดของในรูปสี่เหลี่ยมหรือไม */
/* ถาไมอยูจะคืนคา 0  ถาอยูจะคืนคาที่ไมใช 0                */
int pinrect(struct point p, struct rectangle r) {
    return ( p.x >= r.pt1.x && p.x <= r.pt2.x && p.y >= r.pt1.y && p.y <= r.pt2.y );
}
void main() {
    struct  rectangle  screen;
    struct  point middle, sumPoint, specPoint;
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    int    ans;
    screen.pt1 = makepoint(20,30); /* ก ําหนดจุดแรกของสี่เหลี่ยม */
    screen.pt2 = makepoint(MAX_X, MAX_Y); /* ก ําหนดจุดที่สองของสี่เหลี่ยม */
    printf("\nLower bound : %d, %d", screen.pt1.x, screen.pt1.y);
    printf("\nUpper bound : %d, %d", screen.pt2.x, screen.pt2.y);

    /* หาจุดกึ่งกลางของรูปสี่เหลี่ยม */
    middle = makepoint((screen.pt1.x+screen.pt2.x)/2,  (screen.pt1.y+screen.pt2.y)/2);
    printf("\nMiddle point : %d, %d", middle.x, middle.y);

    /* หาผลบวกระหวางจุดแรกและจุดที่ 2 ของสี่เหลี่ยม*/
    sumPoint = addpoint(screen.pt1, screen.pt2);
    printf("\nSum of bound : %d, %d", sumPoint.x, sumPoint.y);

    /* รบัคาจุดและทดสอบวาจุดนั้นอยูในรูปสี่เหลี่ยมที่ระบุหรือไม */
    printf("\n\nTest point in rectangle");
    printf("\nEnter x : ");
    scanf("%d", &(specPoint.x));
    printf("Enter y : ");
    scanf("%d", &(specPoint.y));

    ans = pinrect(specPoint, screen);
    if (ans == YES)
       printf("\nPoint is in rectangle");
    else
       printf("\nPoint is outside rectangle");

}

5. การใชพอยนเตอรกับตวัแปรโครงสราง

กรณกีารใชฟงกชันโดยมีการคืนคาเปนตัวแปรโครงสราง  หรือการสงอารกิวเมนทเปนตัวแปรโครงสรางไปยัง
ฟงกชนัจะไมเหมาะกับตัวแปรโครงสรางที่มีขนาดใหญ  เนื่องจากทุกครั้งที่สงตัวแปรโครงสรางจะเปนการจองพื้นที่ตัว
แปรใหมขึน้ในฟงกชัน  และมีการสํ าเนาคาไปยังตัวแปรตัวใหมในฟงกชัน  ซึ่งจะทํ าใหชาและเปลืองพื้นที่หนวยความจ ํา
ซึง่ปญหาน้ีสามารถใชพอยนเตอรเขามาชวยแกปญหา  โดยสงแอดเดรสของตัวแปรโครงสรางมายังฟงกชันซึ่งรับอารกิว
เมนทเปนพอยนเตอร   อารกิวเมนทจะชี้ไปยังแอดเดรสเริ่มตนของตัวแปรโครงสรางจะชวยใหการท ํางานเร็วขึ้นและ
เปลืองหนวยความจ ํานอยลง   ไมวาโครงสรางนั้นมีขนาดเทาใดก็จะใชพื้นที่และเวลาในการกํ าหนดแอดเดรสเทากัน



164

เสมอ  แตสิ่งที่ตองระวังคือหากมีการเปลี่ยนแปลงคาที่พอยนเตอรชี้อยู  คาในตัวแปรโครงสรางที่สงมายังฟงกชันจะ
เปล่ียนตามโดยอัตโนมัต ิ การประกาศตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยัง struct มหีลักการดังนี้

struct   point   *pp;
จะไดตัวแปรพอยนเตอร  pp ชีไ้ปยังขอมูลแบบโครงสรางชื่อ struct point   การเขียน *pp จะเปนการอางถึง

โครงสราง  การอางถึงสมาชิกสามารถทํ าไดโดยอาง  (*pp).x หรือ  (*pp).y  ดงัตวัอยาง
struct  point  origin={30, 20};
struct  point  *pp;
pp = &original;
printf ( “origin is (%d, %d)\n”, (*pp).x, (*pp).y );

แสดงสถานะของการทํ างานไดดังรูปที ่7.6

รูปท่ี 7.6  แสดงพอยเตอรชี้ไปยังตัวแปรโครงสราง

สิง่ที่ตองระวังคือ  (*pp).x จะไมเหมือนกับ *pp.x  เน่ืองจากเครื่องหมาย . จะมลํี าดับความสํ าคัญสูงกวา *  ทํ า
จะการแปลความหมาย *pp.x จะเหมือนกับการอาง *(pp.x) ซ่ึงจะทํ าใหเกิดความผิดพลาดขึ้น   การอางถึงสมาชิกในตัว
แปรพอยนเตอรชี้ไปยังโครงสรางอาจเขียนอีกลักษณะหนึ่งโดยใชเครื่องหมาย -> สมมติ p เปนพอยนเตอร   รูปแบบการ
ใชเปนดังนี้

p->member-of-structure

จะสามารถแปลงประโยคการใชพอยนเตอรอางสมาชิกของโครงสรางจากตัวอยางขางบนไดวา
printf ( “origin is (%d, %d)\n”, pp->x, pp->y);

การอางถึง  (*pp).x จะมผีลเหมือนกับการอางถึง  pp->x  แสดงตวัอยางเพิ่มเติมเกี่ยวกับการอางถึงสมาชิกใน
โครงสรางดังนี้

struct  rect  r,  *pr = r;
การอางถงึสมาชิกตอไปนี้จะมีผลเทากับการอางถึงสมาชิกตัวเดียวกัน

r.pt1.x
(*pr).pt1.x
pr->pt1.x

x
    30

y
   20

origin

pp
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แสดงตัวอยางของการใชพอยนเตอรดังตัวอยางท่ี 7.5

ตวัอยางที ่7.5  แสดงตวัอยางการอางใชตัวแปรพอยนเตอรกับโครงสราง

#include <stdio.h>
struct point {
   int x;
   int y;
};
struct rectangle {
   struct point pt1;
   struct point pt2;
};
void main() {
   struct point origin={30,20};
   struct point *pp;
   struct rectangle r={{30,20},{100,200}};
   struct rectangle *pr;

   pp = &origin;
   printf("X : %d, Y : %d", (*pp).x, (*pp).y);

   pr = &r;
   printf("\nr.pt1.x = %d", r.pt1.x);
   printf("\n(*pr).pt1.x = %d", (*pr).pt1.x);
   printf("\npr->pt1.x = %d", pr->pt1.x);
}

การสงใชตัวแปรพอยนเตอรในฟงกชัน  โดยการสงแอดเดรสของตัวแปรโครงสรางไปยังฟงกชันนั้น  สามารถทํ า
ไดเหมือนกับตัวแปรท่ัวไป  แสดงดังตัวอยาง

struct  point  pt;
readPoint ( &pt );

ภายในฟงกชัน main( ) มกีารเรียกใชฟงกชัน readPoint( ) โดยสงแอดเดรสของตัวแปรโครงสราง pt ไปยัง
ฟงกชัน   โปรโตไทปของฟงกชัน readPoint จะตองประกาศดังนี้

void  readPoint ( struct  point  * ) ;



166

การประกาศฟงกชัน readPoint( ) จะทํ าโดยใชค ําสั่ง
void  readPoint (struct  point  *pPt);

กระบวนการท่ีเกิดข้ึน คือ จะมีการจองพื้นที่หนวยความจ ําใหกับตัวแปรพอยนเตอร pPt และมีการสํ าเนาคา
แอดเดรสของตัวแปรโครงสราง pt ในฟงกชัน main( ) มาเก็บยัง pPt  หรือกลาวไดวาใหตัวแปร pPt ช้ีไปยังตัวแปรโครง
สราง pt  พจิารณาจากการใชงานจากตัวอยางที่ 7.6

ตวัอยางที ่7.6  แสดงการใชงานตัวแปรพอยนเตอรโดยปรับปรุงจากตัวอยางที่ 7.3

#include <stdio.h>
struct point {
   int  x;
   int  y;
};
void  readPoint(struct  point *);
void printPoint(struct point *);
void main() {
    struct point pt;
    readPoint(&pt);
    printPoint(&pt);
}
void  readPoint(struct point *pPt) {
    printf("Enter point x : ");
    scanf("%d", &pPt->x); /* scanf("%d", &(*pPt).x); */
    printf("Enter point y : ");
    scanf("%d", &pPt->y); /* scanf("%d", &(*pPt).y); */
}
void printPoint(struct point *pP) {
    printf("\n\nPoint x : %d, y : %d", pP->x, pP->y);      /* printf("\n\nPoint x : %d, y : %d", (*pP).x, (*pP).y); */
}
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6. การใชค ําสั่ง typedef กับโครงสราง

การใชค ําสั่ง typedef  ซึง่เปนค ําสัง่ท่ีใชก ําหนดชนิดขอมูลใหม  มักจะมีการนํ ามาใชกับโครงสรางอยูเสมอ  โดย
มกีารใชใน 2 ลักษณะแสดงดังตัวอยาง

struct  point  { typedef  struct {
    int  x;     int  x;

      int  y;     int  y;
}; }  Point ;
typedef  struct point  Point;
struct  point   p1; Point  p1, p2;
Point              p2;

( 1 )          ( 2 )

จากตวัอยางจะสามารถอางถึงชนิดขอมูลเปน Point แทนที่จะใช struct point  ได  ซึ่งสามารถใชแทนกันไดใน
ทุก ๆ กรณี  การใช typedef ท้ัง 2 ลักษณะมีส่ิงที่แตกตางกันคือ  หากใชรูปแบบแรกนักเขียนโปรแกรมยังสามารถน ํา
struct  point  ไปใชไดอีกในโปรแกรม  ในขณะท่ีรูปแบบท่ี 2 ไมสามารถทํ าได

พิจารณาตวัอยางของการใชงาน  โดยมีโครงสรางของวัน  ซึ่งประกอบดวย วันท่ี  เดือน  และป  จะไดวา
typedef  struct {
     int  day;
     int  month;
     int  year;
}  Date;

สามารถนํ าไปใชประกอบการประกาศตัวแปรได  เชน
Date  today;

เปนการประกาศตัวแปรชื่อ today  มชีนิดขอมูลเปนโครงสราง Date   การประกาศตัวแปรตัวชี้ (pointer) ช้ีไป
ยงัโครงสรางก็สามารถทํ าในลักษณะเดียวกัน เชน

Date  *ptrdate; /*  1  */
จะไดตัวแปรพอยนเตอร ptrdate ชีไ้ปยังโครงสราง Date  หรืออาจประกาศในลักษณะที่ไมใช typedef ก็ได

เชน
นอกจากนี้เรายังสามารถใช typedef ในการก ําหนดชื่อชนิดขอมูลพอยนเตอรชี้ไปยังโครงสรางได  เชน
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 typedef  Date  *PtrDate;
PtrDate   ptrdate; /*  2  */

การประกาศตัวแปร ptrdate ท้ัง 2 ลกัษณะจะสามารถใชงานไดเหมือนกันทั้งหมด   หากตองการให ptrdate ชี้
ไปยงัตัวแปรโครงสรางสามารถทํ าไดดังนี้

ptrdate  =  &today;
การอางถงึสมาชิกของโครงสรางผานตัวแปรตัวชี ้(pointer) สามารถทํ าไดดังนี้

ptrdate->day  = 7;
if  ( ptrdate->day  ==  31  &&  ptrdate->month  ==  12 )  .....
       scanf ( “%d”, &ptrdate->year );

การอางถงึสมาชิกโครงสรางโดยใชเครื่องหมาย  -> จะมคีาเทากับการใชค ําส่ังตาง ๆ ดังนี้
(*ptrdate).day  = 7;
if ( (*ptrdate).day  ==  31  &&  (*ptrdate).month  == 12 ) .....
      scanf ( “%d”, &((*ptrdate).year) );

แสดงตวัอยางการใชงานดังตัวอยางที ่7.7

ตวัอยางที ่7.7  โปรแกรมใชโครงสรางของวัน  เก็บวันที ่ เดือน  ป  โดยใหรับขอมูลวันเดือนปจากผูใช  หากวัน
ท่ีตรงกับวนัท่ี 1 เดือน 1 ใหพิมพขอความวา Happy  New  Year และตามดวยป แตถาตรงกับวันท่ี 25 เดือน 12 ใหขึ้น
ขอความวา Merry Christmas แตถาไมตรงกับวันที่ก ําหนดใหขึ้นขอความวา End program

#include <stdio.h>

typedef struct {
   int day;
   int month;
   int year;
} Date;

void readDate(Date *);
void printDate(Date *);

void main() {
   Date  today;
   readDate(&today);
   printDate(&today);
 }
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void readDate(Date *d) {
   printf("Enter Date : ");
   scanf("%d", &d->day);
   printf("Enter Month : ");
   scanf("%d", &d->month);
   printf("Enter year : ");
   scanf("%d", &d->year);
}
void printDate(Date *d) {
   if (d->day == 1 && d->month == 1)
      printf("Happy New Year %d", d->year);
   else if (d->day == 25 && d->month == 12)
      printf("Merry Christmas");
   else
      printf("End program");
}

7. การใชตัวแปรชุดเปนสมาชิกของโครงสราง

สมาชกิภายในตัวแปรชุดสามารถเปนขอมูลประเภทใดก็ได  ท้ังขอมูลพ้ืนฐานและขอมูลประเภทอ่ืน  การใชตัว
แปรชดุเปนสมาชิกของโครงสราง  สามารถทํ าไดดังนี ้  สมมตใิหสรางโครงสรางเพื่อเก็บขอมูลของนักเรียนคนหนึ่ง  ซึ่ง
ประกอบดวย ชื่อ  นามสกุล  คะแนนสอบคร้ังท่ี 1  2  และ 3  และคะแนนรวม  จะสามารถประกาศโครงสรางไดดังนี้

typedef  struct  {
     char  name[16];
     char  surname[20];
     float  score[3];
     float  total;
}  Student ;

ขอมูลเร่ืองของคะแนนสอบท้ัง 3 ครั้งจะเก็บอยูที ่ score ในลักษณะตัวแปรชุด  สวนขอมลู name และ
surname หากพิจารณาเปนขอมูลเด่ียวก็จะเปนขอมูลสตริง  แตก็สามารถพิจารณาใชงานในลักษณะของตัวแปรชุดของ
ตวัอักขระไดเชนเดยีวกัน  สามารถคาเริ่มตนใหกับโครงสรางดังกลาว  และใชงานโครงสรางในลักษณะเดียวกับโครง
สรางและตัวแปรชุดทั่วไป เชน

Student   std={“Somchai”, “Jaidee”, 10.0, 20.0, 30.0};
printf(“%s”, std.surname); /* อางถึงขอมูลนามสกุลทั้งหมด เปนสตริง */
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printf(“%c”, std.name[0]); /* อางถงึตัวอักษรตัวแรกของชื่อ เปน char */
printf(“%.2f”, std.score[0]); /* อางถึงคะแนนสอบคร้ังท่ี 1 เก็บในตัวแปรชุด */

แสดงการใชงานดังตัวอยางท่ี 7.8

ตวัอยางที ่7.8  โปรแกรมเพื่อเก็บขอมูลนักเรียนคนหนึ่ง  ประกอบดวย  ชื่อ  นามสกุล  คะแนนสอบแตละคร้ัง
ตัง้แตคร้ังท่ี 1  ถึง 5  ซึ่งแบงออกเปนครั้งละ 20 คะแนนเทา ๆ กัน  และคะแนนรวมของนักเรียนคนนั้น  โปรแกรมจะมี
ความสามารถตาง ๆ ดังนี้

- รบัขอมูลชื่อนามสกุล และคะแนนสอบแตละคร้ังของนักเรียน
- หาคะแนนรวมของนักเรียนคนน้ัน
- หาคะแนนเฉล่ียของการสอบแตละคร้ัง
- หาวามีการสอบคร้ังใดท่ีนักเรียนคนน้ันไดคะแนนนอยกวา 10 คะแนน  และไดคะแนนเทาใด

#include <stdio.h>
#define NO_SCORE   5
typedef struct {
   char  name[16];
   char  surname[20];
   int   score[NO_SCORE];
   float total;
} Student;
void  readStudentData(Student *);
void  findTotalScore(Student *);
float findAverage(Student);
void  findLessThanTen(Student);
void main() {
   Student std;
   float   avg;
   readStudentData(&std);
   findTotalScore(&std);
   avg = findAverage(std);
   printf("\n\nAverage score is %.2f", avg);
   findLessThanTen(std);
}
void readStudentData(Student *pStd) {
   int i;
   printf("Enter student data\n");
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   printf("\tName : ");
   scanf("%s", &pStd->name);
   printf("\tSurname : ");
   scanf("%s", &pStd->surname);
   for (i=0; i<NO_SCORE; i++) {
      printf("\tScore %d : ", i+1);
      scanf("%d", &pStd->score[i]);
   }
}
void findTotalScore(Student *pStd) {
   int i;
   printf("\n\nPrint student data");
   printf("\n\t%s %s got score ", pStd->name, pStd->surname);
   pStd->total = 0.0;
   for (i=0; i<NO_SCORE; i++) {
      printf("%6d", pStd->score[i]);
      pStd->total += pStd->score[i];
   }
   printf("\n\tTotal score is %.2f", pStd->total);
}
float findAverage(Student s) {
   return(s.total/NO_SCORE);
}
void findLessThanTen(Student s) {
   int i,count=0;
   printf("\n\nScore less than 10");
   for (i=0; i<NO_SCORE; i++) {
      if (s.score[i] < 10) {

 printf("\n\tTest no.%d - %d", i+1, s.score[i]);
 count++;

      }
   }
   if (count==0)  /* กรณีที่ไมมีการสอบครั้งใดไดนอยกวา 10 */
      printf(" -> None");
}

หมายเหต ุ  จากการใช Turbo C เวอรชัน 3.0 เปนคอมไพเลอรในบางเครื่องจะพบวา  หากภายในโครงสรางมี
ขอมูลท่ีเปนจํ านวนจริง (float หรือ float)  และมกีารรับขอมูลสมาชิกตัวน้ัน  จะเกิดความผิดพลาดในชวงของการรัน
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โปรแกรม  แตโปรแกรมน้ันสามารถนํ าไปคอมไพลและรันโดยคอมไพเลอรอื่นได เชน gcc บนระบบปฏิบัติการลีนุกซ
(Linux) และซันโซลาริส (Sun Solaris)  ในท่ีน้ีจึงกํ าหนดใหขอมูล score เปน int เพ่ือใหสามารถทํ างานกับ Turbo C ได

8. ตวัแปรชุดของโครงสราง

การใชงานตวัแปรโครงสรางนอกจากใชในลักษณะของตัวแปรเดี่ยวแลว  ยังสามารถใชงานตัวแปรโครงสรางใน
ลกัษณะของตัวแปรชุดไดอีกดวย  ซึ่งเปนเร่ืองสํ าคัญและใชบอยเมือ่มกีารเขียนโปรแกรมเพื่อใชงานธุรกิจ  เชน   การ
เกบ็ขอมลูประวตัขิองพนักงาน  จะมีโครงสรางที่ใชเก็บขอมูลของพนักงานแตละคน  หากใชในลักษณะของตัวแปรปกติ
จะสามารถเกบ็ขอมูลของพนักงานไดเพียง 1 คน  ซึ่งพนักงานทั้งบริษัทอาจจะมีหลายสิบหรือหลายรอยคน  การเก็บขอ
มลูในลักษณะน้ีจะใชตวัแปรชุดเขามาชวย เพราะชวยใหการบ ํารุงรักษาโปรแกรมทํ าไดงายขึ้น แตหากขอมูลมีปริมาณ
มากและมจี ํานวนสมาชิกของตัวแปรชุดที่ไมแนนอน  มักจะใชโครงสรางขอมูลประเภทลิสท (List) เขามาชวยเนื่องจาก
ชวยประหยัดเนื้อที่หนวยความจ ําไดมากกวา  ซ่ึงหารายละเอียดไดในหนังสือการเขียนโปรแกรมข้ันสูง  และหนังสือโครง
สรางขอมูลท่ัวไป  ตัวอยางของการใชตัวแปรชุดของโครงสราง ไดแก

#define STAFFSIZE     100
typedef  struct  {
     char  employee_id[4];

       char  name[16];
     char  surname[20];
     char  gender;     /* 0 – Male, 1 – Female */
     char  department[10];
     float  salary;
}  Employee ;
Employee  staff[STAFFSIZE];

การอางโดยใชค ําส่ังตาง ๆ
staff อางถึงตัวแปรชุดของโครงสราง
staff[i] อางถึงสมาชิกตัวที ่i ในตัวแปรชุด
staff[i].name[i] อางถงึตวัอักษรตัวแรกในชื่อของพนักงานคนที ่i
staff[i].surname อางถึงนามสกุลของพนักงานคนที่ i

หากตองการเรยีกใชงานฟงกชันที่ทํ างานกับตัวแปรชุด  เชน  ฟงกชันการพิมพชื่อพนักงานทั้งบริษัท
printEmployee ( staff ) ;

รปูแบบฟงกชันสามารถกํ าหนดดวย
void  printEmployee ( Employee  emp[ ])
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การสงตวัแปรชดุไปในฟงกชันสามารถอางดวยชื่อตัวแปรชุดไดทันท ี  การท ํางานเปนลักษณะเดียวกับพอยน
เตอร  การเปล่ียนแปลงคาในฟงกชันจะเปนการเปลี่ยนแปลงคาตัวแปรชุดในฝงที่เรียกใชฟงกชั่นดวย  เชน ฟงกชันของ
การอานชื่อพนักงาน  ก็จะสงในลักษณะเดียวกับฟงกชัน printEmployee( )

หากตองการเรยีกใชฟงกชันที่มีการอางถึงสมาชิกแตละตัวในตัวแปรชุด  ลักษณะการใชงานจะเหมือนกับการ
ใชงานตวัแปรโครงสราง  แตใชระบบดัชนีมาอางถึงสมาชิกเหมือนกับตัวแปรชุดทั่วไป  เชน  ฟงกชันที่ใชในการพิมพชื่อ
สมาชิกคนท่ีระบุ จะเรียกใชโดย

printPerson ( staff[k] );
รปูแบบฟงกชันสามารถกํ าหนดดวย

void  printPerson ( Employee  person )
แตหากตองการอานขอมูลของพนักงานทีละคน  โดยเรียกใชในลักษณะฟงกชัน  ก็สามารถใชในลักษณะของ

ฟงกชันคืนคาเปนโครงสราง  หรือสงอารกิวเมนทเปนพอยนเตอรใหกับฟงกชันก็ได  เชน
staff[k] = readPerson( );   ใชคูกับฟงกชัน Employee  readPerson( ) {  …  }

หรือใชในลักษณะสงพอยนเตอรไปยังฟงกชันไดดังค ําสั่ง
readPerson ( &staff[k] ) ;   ใชคูกับฟงกชัน void   readPerson(Employee  *person) {  …  }

การก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรชุดของโครงสรางสามารถท ําไดโดย
Person  staff[ ] = {  { “0001”, “Somchai”, “Jaidee”,    0, “Account”, 10000.0  },

                 { “0002”, “Somsak”, “Tamdee”,   0,  “Sale”, 8000.0 },
   { “0003”, “Somsri”,  “Deejai“, 1, “Customer”,  25 }  };

หากก ําหนดในลักษณะดังกลาวจะไดวาตัวแปรชุดมีขนาดสมาชิกคือ 3  ขอบเขตขอมูลแตละสมาชิกจะอยูภาย
ในเครื่องหมาย { }  ตวัอยางเพ่ิมเตมิของการใชงานตัวแปรชุดของโครงสรางแสดงดังตัวอยางที ่7.9 และ 7.10

ตวัอยางที ่ 7.9  โปรแกรมเพื่อรับขอมูลชื่อ นามสกุล และอายุของนักเรียนหองหนึ่งซึ่งม ี 20 คน  โปรแกรม
สามารถหาอายเุฉลี่ยของนักเรียนทั้งหอง  หาวามีนักเรียนคนใดที่มีอายุนอยกวาอายุเฉลี่ย  และหาชื่อนักเรียนที่มีอายุ
มากท่ีสุดและนอยท่ีสุดของนักเรียนในหองน้ัน

#include <stdio.h>
#define MAX_STUDENT  4
typedef struct {
   char name[16];
   char surname[20];
   int  age;
} Student;
void  readStudent(Student []);
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void  printStudent(Student []);
float findAverageAge(Student []);
void  LessThanAverage(Student [], float);
void  findMaxMinAge(Student [], int *, int *);
void  printMaxAge(Student [], int);
void  printMinAge(Student [], int);
void main() {
   Student student[MAX_STUDENT];
   float   avg;
   int     maxAge, minAge;
   readStudent(student);
   printStudent(student);
   avg = findAverageAge(student);
   printf("\n\nAverage age is %.2f", avg);
   LessThanAverage(student, avg);
   findMaxMinAge(student, &maxAge, &minAge);
   printMaxAge(student, maxAge);
   printMinAge(student, minAge);
}
void  readStudent(Student stdarr[]) {
   int i;
   printf("Enter student data");
   for (i=0; i<MAX_STUDENT; i++) {
      printf("\n\tNo.%d", i+1);
      printf("\n\tName : ");
      scanf("%s", stdarr[i].name);
      printf("\tSurname : ");
      scanf("%s", stdarr[i].surname);
      printf("\tAge : ");
      scanf("%d", &stdarr[i].age);
   }
}
void  printStudent(Student stdarr[]) {
   int i;
   printf("\n\nStudent data");
   for (i=0; i<MAX_STUDENT; i++) {
      printf("\n\tNo.%d", i+1);
      printf("\tName : %16s", stdarr[i].name);
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      printf("\tSurname : %20s", stdarr[i].surname);
      printf("\tAge : %d", stdarr[i].age);
   }
}
float findAverageAge(Student stdarr[]) {
   float sumAge=0.0, avgAge;
   int   i;
   for (i=0; i<MAX_STUDENT; i++) {
      sumAge = sumAge + stdarr[i].age;
   }
   avgAge = sumAge / MAX_STUDENT;
   return(avgAge);
}
void  LessThanAverage(Student stdarr[], float avg) {
   int i;
   printf("\n\nLess than average age %.2f", avg);
   for (i=0; i<MAX_STUDENT; i++) {
      if (stdarr[i].age < avg)

 printf("\n%s %s with %d years old", stdarr[i].name, stdarr[i].surname, stdarr[i].age);
   }
}
void  findMaxMinAge(Student stdarr[], int *max, int *min) {
   int i, maxIdx, minIdx;
   maxIdx = minIdx = 0;
   for (i=1; i<MAX_STUDENT; i++) {
      if (stdarr[i].age > stdarr[maxIdx].age)

 maxIdx = i;
      else if (stdarr[i].age < stdarr[minIdx].age)

 minIdx = i;
   }
   *max = stdarr[maxIdx].age;
   *min = stdarr[minIdx].age;
}
void  printMaxAge(Student stdarr[], int maxAge) {
   int i;
   printf("\n\nMaximum age report");
   printf("\nMaximum age is %d", maxAge);
   for (i=0; i<MAX_STUDENT; i++) {
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      if (stdarr[i].age == maxAge)
 printf("\n\t%s %s", stdarr[i].name, stdarr[i].surname);

   }
}
void  printMinAge(Student stdarr[], int minAge) {
   int i;
   printf("\n\nMinimum age report");
   printf("\nMinimum age is %d", minAge);
   for (i=0; i<MAX_STUDENT; i++) {
      if (stdarr[i].age == minAge)

 printf("\n\t%s %s", stdarr[i].name, stdarr[i].surname);
   }

}

ตวัอยางที ่7.10  โปรแกรมค ํานวณอายุบนดวงดาวอื่น โดยใชโครงสรางและชนิดขอมูลอื่น ๆ  ในการค ํานวณ
อาย ุหากอายคุน 18 ป   แสดงวาเปนการหมุนของโลกรอบดวงอาทิตยผานไป 18 รอบ เราสามารถค ํานวณอายุของคน
บนดาวดวงอื่นโดยอาศัยการค ํานวณดวยสูตร

X = (Y * 365) / D
เมือ่  X แทนอายบุนดาวท่ีระบุ Y แทนอายบุนโลก D แทนจํ านวนวันที่ดาวที่ระบุโคจรรอบดวงอาทิตย  ใหสราง

โครงสรางเพ่ือเก็บขอมูลชื่อผูใช อายุบนโลก ชื่อดาวที่ระบุ และอายุบนดาวที่ระบ ุนอกจากนี้ใหสรางโครงสรางในลักษณะ
ตวัแปรชดุเพ่ือเกบ็ขอมูลการโคจรรอบดาวตาง ๆ และกํ าหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรของโครงสรางดังกลาว ดังขอมูลตอ
ไปน้ี

ชือ่ดาว จํ านวนวันที่โคจรรอบดวงอาทิตย
Mercury 88
Venus 225
Jupiter 4380
Saturn 10767

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <string.h>

typedef struct {
   char  name[20];
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   int   earthAge;
   char  targetName[20];
   int   targetAge;
} ManInfo;

typedef struct {
   char  name[20];
   int   sunOrbit;
} PlanetInfo;
void readManInfo(ManInfo *);
void printManInfo(ManInfo);
int  selectPlanet(PlanetInfo []);
void computeAge(ManInfo *, PlanetInfo [], int);
void main() {
    PlanetInfo  targetPlanet[4]={{"Mercury", 88},  {"Venus", 225}, {"Jupiter",4380}, {"Saturn", 10767}};
    ManInfo   man;
    int       choice;
    printf("\nProgram to calculate man's age on other planet");
    readManInfo(&man);
    choice = selectPlanet(targetPlanet);
    computeAge(&man, targetPlanet, choice);
    printManInfo(man);
}
void computeAge(ManInfo *pMan, PlanetInfo target[], int ch) {
   int tAge;
   strcpy(pMan->targetName, target[ch].name);
   pMan->targetAge = (pMan->earthAge * 365) / target[ch].sunOrbit;
}
int selectPlanet(PlanetInfo target[]) {
   int sel;
   do {
      printf("\nSelect 0. Mercury, 1. Venus, 2. Jupiter, 3. Saturn : ");
      scanf("%d", &sel);
   } while (sel < 0 || sel > 3);
   return(sel);
}
void printManInfo(ManInfo tMan) {
   printf("\n\nResult");
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   printf("\nName : %s", tMan.name);
   printf("\nAge on Earth : %d", tMan.earthAge);
   printf("\nAge on %s : %d", tMan.targetName, tMan.targetAge);
}

void readManInfo(ManInfo *pMan) {
   printf("\nEnter your name : ");
   scanf("%s", pMan->name);
   printf("Enter your age : ");
   scanf("%d", &pMan->earthAge);
}

9. ยูเนียน (Union)

ยเูนียนเปนชนิดขอมูลท่ีคลายกับชนิดขอมูลโครงสราง  คือ เปนชนิดขอมูลที่ประกอบดวยสมาชิกที่มีชนิดขอมูล
หลาย ๆ ประเภท  การใชงานทุกตาง ๆ จะใชในลักษณะเดียวกับขอมูลโครงสราง  ทั้งการอางถึงสมาชิก การสงยูเนียนให
กบัฟงกชนั และอ่ืน ๆ  แตตางกันที่ในขณะใดขณะหนึ่งนั้นยูเนียนจะสามารถใชสมาชิกไดเพียงตัวเดียวเทานั้น  ยูเนียนจะ
ชวยในการจดัการขอมูลท่ีตางชนิดกันในพื้นที่ของตัวแปรยูเนียนเดียวกัน เชน

union  number  { /*members are overlaid */
     int     integer;
     float  decimal;
};
typedef  union  number  Number;
Number  data;

การจองพื้นที่ของตัวแปร data จะจองใหกับสมาชิกของยูเนียนทั้ง 2 ตัว  แตในขณะใดขณะหน่ึงจะสามารถใช
สมาชกิไดแคตัวเดียวเทานั้น  ซึง่ผูเขยีนโปรแกรมจะตองเปนผูควบคุมการใชดวยตัวเอง  คอมไพเลอรจะไมตรวจสอบ
ความผิดพลาดให แสดงตัวอยางการใชงานดังตัวอยางที ่7.11

ตวัอยางที ่7.11   ตวัอยางการใชสมาชิกของยูเนียน

#include  <stdio.h>
union  number  {
     int      integer;
     float   decimal;
};



179

typedef  union  number  Number;
void  main ( ) {
     Number   data;
     data.integer  =  20000;
     printf ( “int : %6d,  float : %10.4f\n”, data.integer, data.decimal );
     data.decimal  =  123.0;
     printf ( “int : %6d,  float : %10.4f\n”, data.integer, data.decimal );
}

ผลลัพธของการทํ างานจะขึ้นอยูกับการท ํางานแตละครั้ง  แตการใชฟงกชัน printf คร้ังแรกจะใหคํ าตอบจํ านวน
เตม็ท่ีถกูตอง  ในขณะที่จ ํานวนจริงจะไดคาที่ไมสามารถคาดเดาได   และการใชฟงกชัน printf คร้ังที่ 2 จะใหคํ าตอบ
จ ํานวนจริงท่ีถกูตอง  ในขณะที่จ ํานวนเต็มจะไดคาที่ไมสามารถคาดเดาได เชน

int :  20000, float :      0.0000
int :  31553, float :  123.0000

การอางถึงสมาชิกภายในยูเนียนสามารถใช
union-variable.member-name

หรือ
union-variable->member-name

แสดงตวัอยางการใชงานดังตัวอยางที ่7.12

ตวัอยางที ่7.12  โปรแกรมแสดงการใชงานยูเนียน

#include  <stdio.h>
typedef  enum { INT, FLOAT }  Tag;
union  number  {  /* number pair template */
     int      integer;
     float   decimal;
};
typedef  union  number  Number;
struct  pair  { /* tagged number pairs */
     Tag          tagged;
     Number   value;
};
typedef  struct pair  Pair;
void  print_pair  ( Pair );
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main ( ) {
     Pair    data;
     data.tagged   =  INT;
     data.value.integer =  20000;
     print_pair ( data );
     data.tagged     =  FLOAT;
     data.value.decimal  =  123.0;
     print_pair ( data );
}
void  print_pair ( Pair  d )  {
     switch  ( d.tagged )  {
          case  INT        : printf ( “Integer  : %d\n”, d.value.integer );

   break;
          case  FLOAT  : printf ( “Decimal : %f\n”, d.value.decimal );

   break;
     }
}

จากตวัอยางมีการใชค ําสั่ง enum  เปนค ําสัง่ชวยใหผูใชสามารถก ําหนดชนิดขอมูลใหมขึ้นไดเอง  เชน
enum  workday  { Monday, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday };

เปนการก ําหนดชนิดขอมูลชื่อ Workday  ประเภทขอมูลที่เปนไปไดคือขอมูลที่อยูในเครื่องหมายปกกาทั้งหมด
เมือ่ตองการใชงานตองประกาศตัวแปรดังนี้

enum  workday   today;
today = Monday;
if (today == Monday)
    printf(“Today  is  %d”, today);

ผลลัพธที่ไดจากการท ํางานคือ  Today is 0   เน่ืองจากการเก็บขอมูลของ enum จะเกบ็ในลักษณะคลายตัว
แปรชดุของจ ํานวนเต็ม  โดยที่ขอมูลตัวแรกมีคาเปน 0  และไลคาเปน 1  2  3 ไปจนกระทั่งหมดขอมูล  และสามารถใช
enum รวมกับคํ าสั่ง typedef ไดดงัตัวอยางท่ี 7.12

ในการใชงานยูเนียนมักจะใชในลักษณะท่ีมีตัวควบคุมการทํ างานขณะน้ันวาก ําลังใชงานที่สมาชิกตัวใดของยู
เนียน  เพ่ือใหสามารถเรียกใชขอมูลไดถูกตองดังตัวอยางขางตน  และมักจะใชยูเนียนรวมกับขอมูลโครงสรางเสมอ  เชน
ตองการเกบ็ขอมูลผลคะแนนของนักเรียน  ซึ่งแบงการคิดเกรดเปน 2 ลักษณะ  นักเรียนประเภท A ใหเก็บผลการเรียน
เปนลักษณะรอยละ  แตถาเปนนักเรียนประเภท B ใหเก็บขอมูลในลักษณะเกรด A ถึง F  ประกาศโครงสรางไดดังนี้
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typedef   enum  { A, B }  Type; typedef  struct {
typedef   union  {      char    name[16];
       float   percent;      float     score;
       char  grade;      Type    type;
} Result;    Result  result; 

 } Student ;
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แบบฝกหัดบทที่ 6

1. ใหหาท่ีผิดของคํ าสั่งตอไปนี้และแกไขใหถูกตอง
(ก) struct  { .                                                    .

    char  name[20] .                                                    .
    int     age .                                                    .
}

(ข) struct  point {
     int  x;
     int  y;
};
point   p1; .                                                    .
printf(“\np1 = %d”, p1); .                                                    .

2. ออกแบบประเภทขอมูลแบบโครงสราง  เพื่อเก็บขอมูลประวัติของนักศึกษาแตละคน  โดยเก็บ  รหัสนักศึกษา  ชื่อ
ทีอ่ยู   ช่ือผูปกครอง  วันเดือนปเกิด  เงินเดือนที่ไดรับ

3. เขยีนโปรแกรมเพ่ือแสดงผลขอมูลดังตอไปน้ี
ยี่หอ             ……………………………
รุน                ……………………………
ประเภท         ..………………………….
จ ํานวนประตู   ……………………………

ก ําหนดใหเก็บขอมูลแบบโครงสรางและมีฟงกชันในโปรแกรมอยางนอย 3 ฟงกชันรวมทั้งฟงกชัน main( )  โดย
ทีฟ่งกชันยอยท ําหนาที่รับขอมูล  และแสดงผลขอมูล

4. เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณพ้ืนท่ีของรูปส่ีเหล่ียม  โดยเก็บขอมูลของส่ีเหล่ียมคือ ความกวาง  ความสูง  และพ้ืนท่ี
เปนลักษณะโครงสราง

5. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าหนาที่ในการตัดเกรดของกระบวนวิชาหนึ่ง   ซึ่งมีนักศึกษาไมเกิน 100 คน    หากมีการปอน
ขอมลูคะแนนติดลบจะถือเปนการหยุดการปอนขอมูล โดยรับขอมูลรหัสนักศึกษา และคะแนนสอบของนักศึกษา
เกบ็ไวในโครงสราง  โปรแกรมจะทํ าหนาที่ตัดเกรดและแสดงผลการตัดเกรดใหกับนักศึกษาแตละคนโดยคิดจาก
คะแนนเต็ม 100 คะแนน  มีเกณฑการตัดเกรดดังนี้

คะแนน เกรด
ตั้งแต 85 ข้ึนไป    A
75 ถึง 84    B
60 ถึง 75    C
50 ถึง 59    D
ตํ ่ากวา 50    F
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6. เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณรายไดของพนักงานขายในบริษัทแหงหนึ่ง หากรหัสพนักงานเปน 0000 แสดงวาส้ินสุด
การปอนขอมูล  ใหรับขอมูลรหัสพนักงาน ยอดขาย ตนทุน และใหแสดงรายงานตาง ๆ คือ รหัสพนักงาน ยอดขาย
ตนทุน ก ําไร ( = ยอดขาย - ตนทุน) และคาคอมมิชชนั แสดงดงัตวัอยางขางลาง ก ําหนดวาหากยอดขายมีมูลคาไม
เกนิ 5000 ใหคิดคาคอมมิชชนั 3.5 เปอรเซ็นตของก ําไร แตหากเกินกวานั้นใหคิดคอมมิชชนัที ่5 เปอรเซ็นตของก ําไร
ตวัอยางผลลัพธการทํ างาน

      Number            Sales                Value                Profit              Commission
     -------------       ---------------       -------------         --------------         ------------------
        1234              10234.50          8750.00            1484.50                     51.96
        2123 105400.00        85000.00        20400.00            1020.00
     -------------       ---------------       -------------         --------------         ------------------

7. เขยีนโปรแกรมเพื่อเก็บขอมูลรถยนตจ ํานวน 10 รุน  โดยที่เก็บขอมูลยี่หอ  รุน  ปท่ีผลิต  ความเร็วสูงสุด  โปรแกรม
จะทํ าหนาท่ี

- จดัพิมพรายละเอียดของรถยนตที่จัดเก็บทั้งหมด
- หารายละเอยีดรถยนตที่มีความเร็วสูงที่สุด  กรณีที่มีรถยนตที่มีความเร็วสูงสุดเทากัน  ใหพิมพราย
ละเอียดของรถยนตนั้นทั้งหมด

- รบัขอมูลปที่ผลิตจากผูใช  และแสดงผลขอมูลของรถยนตที่ผลิตในปนั้น

8. เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณคาเฉล่ียของคะแนนสอบของนักศึกษา  แยกตามประเภทของนักศึกษา คือ  นักศึกษา
สังกดัคณะวิทยาศาสตร  และนักศึกษาคณะอื่นๆ หากผูใชปอนคา ‘1’  ใหถอืวาเปนนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร
หากปอนคาอ่ืนๆ  ใหถือวาเปนนักศึกษาคณะอื่น    โดยกอนการท ํางานของโปรแกรมใหสอบถามจ ํานวนนักศึกษา
จากผูใชโดยมจี ํานวนนักศึกษาไมเกิน 80 คน    ก ําหนดใหเก็บขอมูลสังกัดของนักศึกษาและคะแนนสอบไวในตัว
แปรชดุของโครงสรางใหเรียบรอยกอน  แลวจึงหาคะแนนเฉล่ียของนักศึกษาสังกัดคณะวิทยาศาสตร  และนักศึกษา
สังกัดคณะอื่น

9. เขียนโปรแกรมในลักษณะโครงสรางและยูเนียน  เพื่อเก็บขอมูลเงินรายไดของพนักงานในบริษัทแหงหนึ่ง  ซึ่งมี
พนักงานไมเกนิ 50 คน  หากมีการปอนขอมูลเงินเดือนของพนักงานนอยกวา 4,000 บาทจะเปนการส้ินสุดการปอน
ขอมลู   บริษัทแหงนี้แบงพนักงานเปน 2 ประเภท คือ พนักงานท่ัวไป  และพนักงานฝายขาย  หากเปนพนักงานท่ัว
ไปรายไดพนักงานจะไดจากเงินเดือน  และโบนัสซ่ึงคิดเปนจํ านวนเดือน  แตหากเปนพนักงานฝายขายจะมีรายได
จากเงินเดือน และคาคอมมิสชนั  และแสดงผลเงินรายไดของพนักงานทั้งหมดโดยแยกแสดงผลตามประเภทของ
พนักงาน
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10. เขยีนโปรแกรมเพือ่สรางตารางแจกแจงความถี่ของจํ านวนนักศึกษาโดยแยกตามคณะและชั้นปที่นักศึกษาสังกัด
แสดงดังตาราง

First Year Second Year Third Year Fourth Year >4 Total
Faculty 1 1500 1200 1150 1100 20 4970
Faculty 2 3500 3300 3200 3100 100 12200
...
Total ... ... ... ... ... ...

โปรแกรมจะรับขอมูลนักศึกษาแตละคน  เก็บเปนโครงสรางประกอบดวย  รหัสนักศึกษา  คณะที่สังกัด
และชัน้ป  หลังจากนี้ใหสรางตารางแจกแจงความถี ่ โดยที่มีการสรุปยอดรวมของนักศึกษาแยกตามคณะ  และช้ันป
รวมท้ังสรุปยอดนักศึกษารวมดวย

11. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าหนาที่แปลงคาเงินจากเงินสกุลอื่นเปนเงินบาท และจากเงินบาทเปนเงินสกุลอื่น  ใหเก็บขอมูล
สกลุเงนิ  วิธีการแลกเปลี่ยน  จํ านวนเงินที่แลก  จํ านวนเงินที่ไดรับ เก็บไวในโครงสราง  และมีขอมูลอัตราแลก
เปลีย่นเกบ็ไวในตัวแปรชุดของโครงสรางมีขอมูลอัตราแลกเปลี่ยนดังนี้

Foreign Exchange Rate (to Baht)
1. Yen 37.66 Baht / 100 Yen

 2. Dollar 45.40 Baht / 1 Dollar
3. Pound 61.838 Baht / 1 Pound

การอางถงึขอมลูใด ๆ ที่เกี่ยวของใหอางถึงผานขอมูลโครงสราง  และตัวแปรชุดของโครงสรางที่ก ําหนดเทานั้น
โดยโปรแกรมจะแสดงตารางอัตราแลกเปล่ียน  เพื่อใหผูใชเลือกสกุลเงินที่ตองการแลก   และใหผูใชก ําหนดวิธี
การแลกเปลี่ยน  โดย 0 แทนเปล่ียนเงินสกุลอ่ืนเปนเงินบาท  และ 1 แทนเปลี่ยนเงินบาทเปนเงินสกุลเงิน   หลัง
จากน้ันจะใหผูใชระบุยอดเงินที่ตองการเปลี่ยน  โปรแกรมจะทํ าหนาที่คํ านวณและแสดงผลยอดเงินท่ีลูกคาจะ
ไดรับ
ก ําหนดโปรโตไทปของฟงกชันที่ท ําหนาที่แปลงคาเงินดังนี้

- แปลงคาเงนิตางประเทศเปนเงินบาท   ก ําหนดใหใชวิธีคืนคาเปนโครงสราง
- แปลงเงินบาทเปนเงินสกุลอ่ืน โดยที่ float ตัวแรกเปนคาเงินบาท  float ตัวที่ 2 เปนเงินตางประเทศ

ท่ีแลกเปล่ียนได  ก ําหนดใหคืนคาเปนพอยนเตอร



แฟมขอมูล  หมายถึง กลุมของระเบียน (Record)  ตัง้แต  1  ระเบียนขึ้นไปมารวมกันเปนเ
รายละเอยีดขอมลูประวัติของนักศึกษาแตละคน  เรียกวา ระเบียน   แตเมื่อเอาระเบียนขอมูลประ
รวมกันจะเรียกวา  แฟมขอมูล

1. ฟงกชันที่ใชสํ าหรับการประมวลผลแฟมขอมูล

ในคลังชดุค ําส่ังมาตรฐานของภาษา C  ไมมีคํ าสั่งที่ใชสํ าหรับประมวลผลแฟมขอมูล    ด
ขอมลูจึงจํ าเปนตองเรียกใชแฟม  stdio.h    ซึง่เปนแฟมท่ีเกบ็ค ําสั่งและคํ าจํ ากัดความตางๆ  ที่จํ าเป
แฟมขอมูล  คํ าส่ังท่ีสํ าคัญสํ าหรับการประมวลผลแฟมขอมูลมดีงัน้ี

1.1  ฟงกชัน fopen( )
ในการใชงานแฟมขอมูลเพื่อการอานหรือการเขียนแฟมขอมูล  สิ่งแรกที่จ ําเปนตองทํ าคือ

โดยตองด ําเนินการตามขั้นตอนดังนี้
FILE  *fileptr;
fileptr = fopen(filename,mode)

ในขัน้ตอนแรกเราตองกํ าหนดตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูล  ในที่นี้ใหชื่อตัวแปรนี้ว
เรียกฟงกชัน fopen เพ่ือทํ าการเปดแฟมขอมูล    โดยที่

filename  คอื  ตัวแปรที่เก็บชื่อแฟมขอมูลที่ตองการเปด
mode   คอื  รูปแบบของการเปดแฟมขอมูล  

   “w” ทํ าการสรางแฟมขอมูลใหมและเปดแฟมขอมูลเพ่ือเขียน   หากมีแฟม
ขอมูลน้ันอยูแลว  จะทํ าการลบขอมูลเดิม  และสรางแฟมขอมูลใหม

“r” ทํ าการเปดแฟมขอมูลเพ่ือทํ าการอานขอมูล
“a” ทํ าการเปดแฟมขอมูลเพ่ือทํ าการเขียนขอมูลใหมตอทายขอมูลที่มีอย

เดิม
“r+” ทํ าการเปดแฟมขอมูลท่ีมีอยูแลวเพ่ือทํ าการแกไขขอมูล
“w+” ทํ าการสรางแฟมขอมูลใหมและเปดแฟมขอมูลน้ันเพ่ือทํ าการอานแล

เขียนขอมูล
“a+” ทํ าการเปดแฟมขอมูลเพ่ือทํ าการเขียนขอมูลใหมตอทายขอมูลที่มีอย

เดมิ  และทํ าการสรางแฟมขอมูลใหมหากไมพบแฟมขอมูลที่ระบุ
8

การจัดการแฟมขอมูล
( File Manipulation )
รื่องเดียวกัน  ตัวอยางเชน
วัตินักศึกษาเหลานี้มาเก็บ

งัน้ันในการทํ างานกับแฟม
นตองใชในการประมวลผล

การเปดแฟมขอมูลน้ันกอน

า fileptr  จากน้ันทํ าการ

ู

ะ

ู
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หากขัน้ตอนของการเปดแฟมขอมูลโดยฟงกชัน  fopen( )  ทํ างานไมสํ าเร็จ   อาจเนื่องจากไมพบแฟมขอมูลนั้นใน
กรณทีีต่องการเปดแฟมขอมูลเพื่ออาน    หรือขอมูลในแผนเต็ม   หรือชื่อแฟมขอมูลยาวเกินไป  เปนตน  คาที่สงกลับจาก
ฟงกชัน fopen( )   จะมคีาเทากับวาง (Null)

 1.2   ฟงกชัน fclose( )
เมือ่ทํ าการประมวลผลแฟมขอมูลเสร็จเรียบรอยแลว สิ่งที่จํ าเปนจะตองท ําคือการปดแฟมขอมูลนั้นเพื่อคืนคาพื้นที่ใน

หนวยความจ ําใหสามารถนํ าไปใชงานอ่ืนตอไปได  รูปแบบของฟงกชัน  fclose ( ) มดีังนี้
fclose(fileptr);

โดยที่ fileptr  คอืตวัแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูลที่ตองการปด    ทกุคร้ังท่ีมีการเปดแฟมขอมูลดวยฟงกชัน
fopen ( ) ควรจะใชฟงกชัน fclose ( ) ดวยเสมอ

1.3   ฟงกชัน fgetc( )
ฟงกชันน้ีทํ างานคลายกับฟงกชัน  getchar ( )   ตางกันที่ฟงกชัน  getchar ( )  จะทํ าการอานคาอักขระทีละอักขระ

จากอุปกรณรับขอมูลมาตรฐาน  สวนฟงกชัน fgetc ( )  จะทํ าการอานคาอักขระทีละอักขระจากแฟมขอมูล  รูปแบบของ
ฟงกชัน  fgetc ( )  เปนดังนี้

ch  = fgetc (fileptr) ;
โดยที่ ch  เปนตวัแปรที่ใชรับคาอักขระที่ไดจากการอานแฟมขอมูล  และ   fileptr  คอืตวัแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟม

ขอมูลที่ตองการอานขอมูล

1.4   ฟงกชัน fputc ( )
ฟงกชนัน้ีใชสํ าหรับการเขียนขอมูลทีละอักขระลงในแฟมขอมูล   เมือ่เขียนขอมูลเสร็จ  1 อักขระ  จะทํ าการเล่ือน

ต ําแหนงของพอยนเตอรของแฟมขอมูลไป  1  ตํ าแหนง  รูปแบบของฟงกขัน fputc ( ) เปนดังนี้
fputc ( ch, fileptr);

โดยที่  ch เปนตวัแปรที่เก็บคาอักขระที่ตองการเขียนลงแฟมขอมูล   และ  fileptr  คอืตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟม
ขอมูลที่ตองการเขียนขอมูล

1.5   ฟงกชัน fgets( )
ฟงกชนัน้ีใชสํ าหรับอานขอมูลในรูปแบบของสตริงจากแฟมขอมูล  โดยในการอานคาขอมูลตองท ําการระบุขนาดของ

ขอมูลที่ตองการอาน   รูปแบบของฟงกชัน fgets ( ) เปนดังนี้
fgets ( str , len , fileptr );

โดยที่  str  เปนตัวแปรท่ีใชสํ าหรับเก็บคาสตริงที่ไดจากการอานขอมูล   len  คือตวัแปรท่ีใชสํ าหรับก ําหนดขนาดของ
ขอมูลท่ีทํ าการอาน  และ fileptr  คอืตวัแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูลที่ตองการอาน
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1.6   ฟงกชัน  fputs( )
ฟงกชนัน้ีใชสํ าหรับการเขียนขอมูลในรูปแบบของสตริงลงในแฟมขอมูล     รูปแบบของฟงกชัน fputs ( ) เปนดังนี้

fputs ( str , fileptr );
โดยที่  str  เปนตัวแปรท่ีใชสํ าหรับเก็บคาสตริงที่ตองการบันทึก  และ fileptr  คอืตวัแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูล

ทีต่องการเขียน

1.7   ฟงกชัน fscanf( ) และ  fprintf( )
หากตองการอานหรือเขียนขอมูลโดยก ําหนดรูปแบบของการประมวลผลน้ัน  สามารถทํ าไดโดยเรียกใชฟงกชัน

fscanf ( )  เพ่ือการอานขอมูล  และเรียกใชฟงกชัน fprintf ( )  เพ่ือการเขียนขอมูล   รูปแบบของทั้งสองฟงกชันเปนดังนี้
fscanf (fileptr , format , arg1,arg2, … );
fprintf (fileptr , format , arg1,arg2, … );

fileptr  คือ  ตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูลที่ตองการอานหรือเขียน
format    คอื  รูปแบบของการอานและเขียนขอมูล
arg1,arg2,…    คอื  ตวัแปรที่ตองการสงคาเพื่ออานหรือเขียนขอมูล

1.8   ฟงกชัน feof( )
การเกบ็ขอมลูในแฟมขอมูลทุกแฟมนั้นจะมีการเก็บอักขระพิเศษที่ไมสามารถมองเห็นไดคือ  EOF (End Of File) เพ่ือ

เปนสิ่งบอกใหทราบวาเปนจุดสิ้นสุดของแฟมขอมูล  ฟงกชนัท่ีใชตรวจสอบวาตํ าแหนงของไฟลพอยนเตอรปจจุบันเปนตํ าแหนง
สิน้สุดของแฟมขอมูลใชหรือไมคือฟงกชัน feof ( )

รปูแบบการใชงานฟงกชันนี้คือ
retvalue = feof ( fileptr );

fileptr  คอื  ตัวแปรพอยนเตอรที่ชี้ไปยังแฟมขอมูล
retvalue  คอื  คาที่คืนกลับมาเพื่อบอกใหทราบวาไฟลพอยนเตอรชี้อยูที่ตํ าแหนง EOF หรือไม

ถา retvalue = 0  แสดงวาไฟลพอยนเตอรไมไดชี้อยูที่ต ําแหนง EOF
ถา retvalue ไมเทากับ 0  แสดงวาไฟลพอยนเตอรชี้อยูที่ต ําแหนง EOF

2. การบันทึกขอมูลลงแฟมขอมูล

ในการบันทึกขอมูลลงในแฟมขอมูลน้ัน  ส่ิงท่ีผูเขียนโปรแกรมจํ าเปนตองพิจารณาคือรูปแบบของการเปดแฟมขอมูล
ซึง่ถาหากระบรุปูแบบของการเปดแฟมที่ไมถูกวิธ ี จะสงผลทํ าใหการทํ างานผิดวัตถุประสงค  เชน หากตองการสรางแฟมขอมูล
ใหม   ใหระบุรูปแบบการเปดแฟมขอมูลเปนแบบ “w”      และหากตองการทํ าการเขียนขอมูลใหมตอทายขอมูลที่มีอยูเดิม  ให
ระบุรูปแบบการเปดแฟมขอมูลเปนแบบ  “a”   เปนตน  แสดงตวัอยางการทํ างานดังตัวอยางที่ 8.1
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ตวัอยางที ่ 8.1  การรับขอมูลจากแผงแปนอักขระ (keyboard) และบันทึกลงแฟมขอมูล

#include <stdio.h>
/*  Create a file form keyboard  */
void  main( )  {

FILE  *fileptr ;       /*  declared a pointer to an output file */
char  ch;

if ( ( fileptr = fopen(“data.dat”, “w”) )  ! = NULL ) {    /* open file for writing */
 while ( ( ch = getchar ( ) )  != “\n” )    /*  get  character from keyboard */

fputc(ch, fileptr); /* write a character into file */
fclose(fileptr); /*  close file */

} else
printf (“ Error in file open “);

}

การทํ างานของตัวอยางที ่  8.1  เร่ิมจากขั้นตอนของการเปดแฟมขอมูล  data.dat  โปรแกรมจะทํ าการสรางแฟม
ขอมลูใหม   เนื่องจากโปรแกรมระบุรูปแบบการเปดแฟมขอมูลเปนแบบ  “w”    หากเกดิขอผิดพลาดขึ้นในขั้นตอนนี ้ ซึ่งอาจเกิด
จากแผนดิสกเต็ม    หรือไมมีแผนดิสกในชองอานขอมูลท่ีระบุ  เปนตน  โปรแกรมจะแสดงขอความวา  “Error in file open”
บนจอภาพ

หากการเปดสรางแฟมขอมูล  หรือเปดแฟมขอมูลใหมทํ าไดสํ าเร็จ  โปรแกรมจะเริ่มทํ าการรับขอมูลทีละอักขระจาก
แปนพิมพ    โดยก ําหนดใหสรางแฟมขอมูลขึ้นมาใหมชื่อวา  data.dat   และใหตัวแปร ch  เปนตัวแปรท่ีใชสํ าหรับการรับ
อักขระท่ีผูใชทํ าการพิมพ    จากนั้นท ําการบันทึกอักขระนั้นลงในแฟมขอมูล  โปรแกรมจะทํ าการรับขอมูลจนกระทั่งผูใชเคาะ
แปน Enter การทํ างานของโปรแกรมจะหยุดลง

3. การอานขอมูลจากแฟมขอมูล

ในการอานขอมูลลงในแฟมขอมูลน้ัน      ส่ิงที่ผูเขียนโปรแกรมตองพิจารณาเชนเดียวกับการบันทึกขอมูลลงในแฟม
ขอมลูคอืรปูแบบของการเปดแฟมขอมูล  ถาหากการประมวลผลขอมูลน้ันตองการอานขอมูลข้ึนมาแสดงผลเพียงอยางเดียว
รูปแบบการเปดแฟมขอมูลท่ีระบุควรเปนแบบ “r”      และหากตองการทํ าการอานขอมูลและทํ าการแกไขขอมูลในแฟมนั้นดวย
ก็ควรระบุรูปแบบการเปดแฟมขอมูลเปนแบบ  “r+”   เปนตน  แสดงการใชงานแฟมขอมูลดังตัวอยางที ่8.2 ถึง 8.4
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ตวัอยางที ่8.2  การอานขอมูลจากแฟมขอมูล

#include <stdio.h>
/* Program for reading data from file */
void  main( ) {

FILE  *fileptr ;       /*  declared a pointer to an input file */
int  ch;
if  ( ( fileptr = fopen(“data.dat”, “r”) )  ! = NULL ) {

       while ( ( ch = fgetc (fileptr) )  != EOF )
putchar(ch);          /* display  a character on screen */

      fclose(fileptr);
} else
      printf (“ Couldn’t open file data.dat  “);

}

การทํ างานของตัวอยางที ่ 8.2  เร่ิมตนจากขั้นตอนของการเปดแฟมขอมูล  data.dat  เชนเดียวกับตัวอยางท่ี 8.1 ตาง
กนัตรงทีโ่ปรแกรมนี้มีวัตถุประสงคการท ํางานเพื่อการอานขอมูล   ดังนั้นรูปแบบการเปดแฟมขอมูลที่ระบุจึงเปนแบบ  “r”  
เน่ืองจากตองการอานขอมูลเพียงอยางเดียว    หากเกิดขอผิดพลาดขึ้นในขั้นตอนไมมีแฟมขอมูลชื่อวา data.dat  อยูในสารบบ
(directory) ปจจบัุนท่ีโปรแกรมทํ างาน   หรือ ไมมีแผนดิสกในชองอานขอมูลท่ีระบุ  เปนตน      โปรแกรมจะแสดงขอความวา
“couldn’t open file data.dat”   บนจอภาพ

หากการเปดแฟมขอมูลทํ าไดสํ าเร็จ  โปรแกรมจะทํ าการอานขอมูลจากแฟมขอมูล  data.dat  ทีละอักขระ  และนํ ามา
แสดงผลทางจอภาพ     ส่ิงท่ีนาสนใจสํ าหรับโปรแกรมนี้คือการกรรมวิธีการอานขอมูลจากแฟมขอมูล    การทํ างานจะวนอาน
ขอมลูทีละอักขระจนกระทั่งถึงจุดสิ้นสุดของแฟมขอมูล  ซึ่งทํ าการตรวจสอบจุดส้ินสุดโดยค ําสั่ง

while ( ( ch = fgetc (fileptr) )  != EOF )
จะเห็นวาวิธีการตรวจสอบจุดส้ินสุดของแฟมขอมูลสามารถทํ าไดโดยตรวจสอบวาอักขระตัวปจจุบันที่อานเขามาเก็บ

ไวในตัวแปร  ch มคีาเทากับ  EOF  (ซึง่มคีวามหมายตรงกับค ําวา  End of file)  หรือไม

ตวัอยางที ่ 8.3  การคัดลอกแฟมขอมูล

#include <stdio.h>
/* Program for reading each character from one file and write it to another */
void main( ) {

FILE  *inp_fp,  out_fp ;     /*  declared a pointer to an input  and output file */
int  ch;
if ( ( inp_fp = fopen(“data.dat”, “r”) )  ! = NULL ) {

if ( ( out_fp = fopen(“newdata.dat”, “w”) )  ! = NULL )  {
while ( ( ch = fgetc (inp_fp) )  != EOF )

fputc(ch, out_fp);        /* copy a character to new file */
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fclose(inp_fp);
fclose(out_fp);

} else
printf (“ Couldn’t create file newdata.dat  “);

} else
printf(“ Couldn’t open file data.dat “ );

 }

การทํ างานของโปรแกรมตัวอยางท่ี 8.3 จะเปดแฟมขอมูลตนฉบับท่ีจะทํ าการอานขึ้นมาคือแฟม data.dat  โดยอาน
ขอมลูขึ้นมาทีละหนึ่งตัวอักษรดวยฟงกชัน fgetc ( )  และมกีารเปดแฟมขอมูลใหมขึ้นมาคือแฟม newdata.dat เพ่ือทํ าการ
สํ าเนาขอมูลจากแฟม data.dat ทลีะหน่ึงตัวอักษรดวยฟงกชัน fputc ( )  การสํ าเนาขอมูลน้ีจะทํ าสํ าเนาทีละหนึ่งตัวอักษรจน
กวาจะพบอักขระ EOF จากการอานแฟม data.dat

ตวัอยางที ่8.4  แสดงการใชงานฟงกชัน fscanf ( ) และ fprintf ( )

/*   Copy a series of integers from a source file to a destination file. The file name are given as
    command line arguments. */
#include   <stdio.h>
#define     READONLY “r”     /* declared constant for  reading status */
#define     WRITEONLY “w”   /* declared constant for writing status */
void  main ( int  argc,  char  *argv[ ] ) {

FILE  *fpin,  *fpout;
int      data, status;
if  ( argc != 3 )

printf ( “Usage : %s file1  file2\n”, argv[0] );
else if  ( (fpin = fopen ( argv[1], READONLY ) ) == NULL )

printf ( “%s : cannot open %s\n”, argv[0], argv[1] );
else if  ( (fout = fopen ( argv[2], WRITEONLY ) ) == NULL ) {

printf ( “%s : cannot open %s\n”, argv[0], argv[2] );
fclose ( fpin );

} else {
while ( (status = fscanf ( fpin, “%d”, &data) ) != EOF ) {

if (status != 1 ) {
printf ( “Failure on file read\n” );
break;

}
if ( fprintf ( fpout, “%d\n”, data ) < 0 ) {

printf ( “Failure on file write\n” );
break;

}
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}
}
fclose ( fpin );
fclose (fpout );

}

การทํ างานของโปรแกรมน้ีจะทํ าการสํ าเนาขอมูลที่เก็บขอมูลจํ านวนเต็มจากแฟมหนึ่งไปยังอีกแฟมหนึ่ง  โดยใหผูใช
ก ําหนดช่ือแฟมขอมูลตนฉบับและแฟมขอมูลปลายทางในลักษณะของคอมมานไลนอารกิวเมนท    โดยจะมีการตรวจสอบ
จ ํานวนของอารกวิเมนท ที่สงเขาจากการเรียกใชโปรแกรม  หากสงจ ํานวนอารกวิเมนท เขามาถูกตองครบ 3 ตัว คือ ชื่อ
โปรแกรม  แฟมตนฉบับ  แฟมปลายทาง  จะมีการเปดแฟมตนฉบับ  ซึ่งหากเปดแฟมไดก็จะทํ าการเปดแฟมปลายทางที่จะทํ า
สํ าเนา  ในกรณีน้ีจะเห็นวาหากไมสามารถเปดแฟมปลายทางได  จะมีการแจงขอความแสดงความผิดพลาดและมีการส่ังปด
แฟมตนฉบับ   เพราะกอนหนาน้ีมีการเปดแฟมตนฉบับเพราะฉะน้ันเม่ือจะจบการทํ างานจึงตองมีการปดแฟมตนฉบับกอน  แต
หากสามารถเปดแฟมปลายทางไดเรียบรอย  ก็จะทํ าการอานแฟมตนฉบับดวยฟงกชัน fscanf ( ) หากขอมูลไมถูกตองฟงกชัน
จะคืนคา 1 ใหกับ status เพ่ือบอกใหรูวาไมสามารถอานขอมูลได  แตหากอานขอมูลไดก็จะนํ าขอมูลน้ันไปเขียนลงในแฟม
ปลายทางดวยฟงกชัน fprintf ( )  จนกวาจะอานขอมูลถึงต ําแหนง EOF จงึจะหยุดท ํางาน

ในท่ีน้ีส่ิงท่ีตองระวงัคือกอนท่ีจะอานแฟมขอมูลใด ๆ ขึ้นมาใชงานได  จะตองทราบวาแฟมขอมูลน้ันจัดเก็บขอมูลใน
ลักษณะอยางไร  หากไมทราบรูปแบบการจัดเก็บขอมูลก็จะไมสามารถอานแฟมขอมูลนั้นมาใชงานได

4. แฟมขอมูลแบบเขาถึงโดยตรง (Direct Access File)

การใชงานแฟมขอมลูจากตัวอยางที่ผานมาขางตน  จะเห็นวาจะตองอานขอมูลขึ้นมาทีละลํ าดับจนกวาจะถึง
ต ําแหนงสุดทายของแฟมขอมูล (EOF)   ซึง่เปนการเขาถึงขอมูลแบบลํ าดับ  ขอเสียของแฟมประเภทนี้คือจะตองอานขอมูลตั้ง
แตต ําแหนงแรกจนกวาจะถึงต ําแหนงที่ตองการเสมอ  ซึ่งทํ าใหเสียเวลา

แฟมขอมลูอีกประเภทหนึ่งที่อนุญาตใหมีการเขาถึงขอมูลต ําแหนงที่ตองการไดคือ แฟมขอมูลแบบเขาถึงโดยตรง
การใชแฟมประเภทนี้จะตองรูโครงสรางของขอมูลที่เก็บอยูในแฟมนั้น  ซึ่งปกติจะเก็บขอมูลเปนระเบียนตอเนื่องกันไป  โดยที่
แตละระเบยีนมโีครงสรางขอมูลที่เหมือนกันเสมอ  ดวยวิธีนี้จะไดวาแตละระเบียนมีขนาดของขอมูลที่เทากัน  เพราะฉะนั้นการ
อานหรือเขยีนขอมูลท่ีตํ าแหนงที่ตองการจะสามารถค ํานวณต ําแหนงท่ีแนนอนไดเสมอ  โดยการเล่ือนไฟลพอยนเตอรไปยัง
ต ําแหนงเริ่มตนของระเบียนที่ตองการอานหรือเขียนขอมูลนั้น  แสดงดังรูปที่ 8.1

รูปท่ี 8.1  แสดงไฟลพอยนเตอรชี้ไปยังต ําแหนงเริ่มตนของระเบียนในแฟมขอมูลแบบเขาถึงโดยตรง

แฟมขอมลูท่ีมกีารเขาถึงโดยตรงหากลองเปดแฟมขอมูลดูเนื้อหาภายใน  จะพบวาไมสามารถอานขอมูลดังกลาวได
แฟมในลักษณะนี้จะใชฟงกชัน fread( ) หรือ fwrite( ) ในการอานและบันทึกขอมูล  ซึ่งจะกลาวถึงตอไป   แฟมในลักษณะนี้จะ

พ้ืนที่ระเบียน พ้ืนที่ระเบียน พ้ืนที่ระเบียน

ไฟลพอยนเตอร
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เรียกวา ไบนารีไฟล (Binary File) จะแตกตางจากแฟมในตัวอยางท่ี 8.1 หรือ 8.2 ซึ่งสามารถเปดแฟมเพื่อดูเนื้อหาภายในได
แฟมทีเ่กบ็ขอมูลในลักษณะที่คนทั่วไปสามารถอานไดนี้เรียกวา  เท็กซไฟล (Text File)   ค ําส่ังเพ่ิมเติมสํ าหรับการจัดการแฟม
ขอมูลแบบเขาถึงโดยตรงไดแก

4.1   ฟงกชัน ftell( )
หากตองการทราบต ําแหนงของพอยนเตอรที่ชี้ตํ าแหนงในแฟมขอมูลปจจุบัน     สามารถทํ าไดโดยเรียกใชฟงกชัน

ftell( )  โดยมีรูปแบบดังนี้
pos = ftell(fileptr);

fileptr  คือ  ตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูล   และ  pos  คอื ตัวแปรสํ าหรับรับคาต ําแหนงของไฟลพอยนเตอร
โดยตวัแปรนี้ตองถูกก ําหนดใหเปนตัวแปรแบบ long  int

4.2   ฟงกชัน fseek( )
เมือ่ตองการเขาถงึขอมูลโดยตรง  ณ ตํ าแหนงใดต ําแหนงหนึ่งโดยเจาะจงในทันท ี สามารถทํ าไดโดยเรียกใชงาน

ฟงกชัน  fseek  ซึง่มีรูปแบบดังนี้
fseek( fileptr, offset , refvalue);

fileptr  คือ  ตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูล
offset คอื ตวัแปรเก็บคาต ําแหนงที่ตองการใหพอยนเตอรชี้ไปนับหางจากต ําแหนงท่ีระบุ

โดยตัวแปรนี้เก็บคาขอมูลในรูปแบบ  long integer
refvalue  คอื ตวัแปรเก็บการระบุต ําแหนงของการคนหาขอมูล

      ถาก ําหนดคาให  refvalue = 1  หรือ SEEK_SET จะทํ าการนับตํ าแหนงจากตนแฟมขอมูล
      ถา  refvalue = 2  หรือ SEEK_CUR จะทํ าการนับตํ าแหนงจากต ําแหนงปจจุบัน

            ถา  refvalue = 3  หรือ SEEK_END จะทํ าการนับตํ าแหนงจากทายแฟมขอมูล

4.3 ฟงกชัน rewind ( )      
ฟงกชนัน้ีใชสํ าหรับการเล่ือนไฟลพอยนเตอรกลับไปท่ีตํ าแหนงเริ่มตนของแฟมขอมูล ซึ่งค ําสั่งนี้จะมีผลของการท ํางาน

เหมอืนกับการใชค ําสั่ง    fseek ( fp,  0L,  SEEK_SET )    การเรียกใชงานฟงกชัน  rewind  สามารถทํ าไดดังนี้
rewind (fileptr)

fileptr  คือ  ตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูล

5. แฟมขอมูลแบบเรคคอรด

ในการนํ าขอมูลไปใชงานในการทํ างานจริง  ขอมูลสวนใหญมักเปนขอมูลแบบเรคคอรด  เชน  การจัดเก็บแฟมขอมูล
สํ าหรับจดัเกบ็ขอมูลนักศึกษา  สิ่งที่เราสนใจจัดเก็บอาจไดแก  รหัสนักศึกษา  ชื่อนักศึกษา ฯลฯ  แตละรายการที่กลาวมาจัด
เปนฟลดหนึ่งในเรคคอรด  หากเราตองการจัดเก็บขอมูลเหลานี้อาจทํ าไดดังตัวอยางที่ 8.5  แตกอนอื่นเราควรมาทํ าความรูจัก
กบัฟงกชันสํ าคัญอีก  2 ฟงกชันที่ใชสํ าหรับการจัดการแฟมขอมูลแบบเรคคอรด  คือ



193

5.1  ฟงกชัน fwrite ( ) และ fread ( )
หากตองการอานหรือเขียนขอมูล
โดยก ําหนดรูปแบบของการประมวลผลน้ัน  สามารถทํ าไดโดยเรียกใชฟงกชัน fread ( )  เพ่ือการอานขอมูล  และเรียก

ใชฟงกชัน fwrite ( )  เพ่ือการเขยีนขอมูล   การใชงานฟงกชันทั้ง 2 จะคลายกับการใชงานฟงกชัน fscanf( ) และ fprintf( )รูป
แบบของทั้งสองฟงกชันเปนดังนี้

fwrite(dataptr ,sizeof(record struct), 1, fileptr);
fread(dataptr , sizeof(record struct), 1, fileptr);

               dataptr  คอื ตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังที่เก็บขอมูล
record struct  คอื ชื่อโครงสรางขอมูลเรคคอรดที่ตองการอานหรือเขียน
fileptr  คือ  ตัวแปรพอยนเตอรชี้ไปยังแฟมขอมูลที่ตองการอานหรือเขียน

ตวัอยางที ่8.5  แสดงการใชแฟมขอมูลแบบเรคคอรด

#include <stdio.h>
#define OK   1
#define ERR  0
#define ARR_SIZE   3

typedef struct {
   char  ID[8];
   char  Name[21];
} Student;

int writeData(Student pStudent[ ]) {
    FILE *fptr;

       int i;
       if ((fptr = fopen("student.dat", "w")) != NULL) {

      for (i = 0; i < ARR_SIZE; i++)
          fwrite(&(pStudent[i]), sizeof(Student), 1, fptr);

      fclose(fptr);
      return (OK);

                   } else
                      return (ERR);
}
int readData(Student *tStudent, int position) {
        FILE *fptr;
        int size;
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       if ((fptr = fopen("student.dat", "r")) != NULL) {
               fseek(fptr, 0L, SEEK_END);   /* go to end of file */
              size = ftell(fptr);

 if ((position > 0) && (size/sizeof(Student) >= position)) {
                fseek(fptr, 0L, SEEK_SET);       /* go to begin of file */
                fseek(fptr, (position-1)*sizeof(Student), SEEK_SET);
                fread(tStudent, sizeof(Student), 1, fptr);
                printf("\nID %s, Name %s", tStudent->ID, tStudent->Name);
                fclose(fptr);
                return (OK);
      } else {
                printf("\nYour seek postion is out of range");
                return (ERR);
      }

        } else
                   return (ERR);
}
void  main ( ) {

   Student aStudent[ARR_SIZE];
   Student fStudent;
   int    i, code, position;

   for (i = 0; i < ARR_SIZE; i++) {
           printf("\nStudent Data : ");
           scanf("%s %s", &(aStudent[i].ID), &(aStudent[i].Name));
    }

    if (code = writeData(aStudent)) {
                 printf("\nSelect position : ");
                 scanf("%d", &position);
                 if (code = readData(&fStudent, position)) {

                 printf("\nID : %s, Name : %s", fStudent.ID, fStudent.Name);
                 }
   }

}

ตวัอยางท่ี 8.5 น้ีจะทํ าการอานขอมูลรหัสและชื่อของนักศึกษาเขามาทีละคนจากทางแปนพิมพ  แลวทํ าการเก็บไวใน
ตวัแปรอาเรย ชื่อ  aStudent   จากน้ันก็จะท ําการเขียนขอมูลลงไปในแฟมขอมูลชื่อ  student.dat  โดยเรียกใชงานฟงกชัน
writedata  ซึง่เปนฟงกชันที่เขียนขึ้นมาเอง

เมือ่ทํ าการเขียนขอมูลเสร็จโปรแกรมจะทํ าการตรวจสอบขอผิดพลาดในการเขียนขอมูล  จากประโยค
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if (code = writeData(aStudent))
ถาหากในขัน้ตอนของการเขียนขอมูลไมเกิดขอผิดพลาด  โปรแกรมจะทํ างานตอโดยจะรอรับขอมูลตํ าแหนงของเรค

คอรดท่ีผูใชตองการใหแสดง  โดยคาที่ปอนนี้สามารถปอนไดตั้งแต  0-2  (เนื่องจากเราก ําหนดขนาดของการรับขอมูลในอาเรย
ไว  3  คน)   เมื่อผูใชทํ าการปอนตํ าแหนงเรคคอรดที่ตองการเรียบรอยแลว   โปรแกรมแสดงคาขอมูล ณ ตํ าแหนงที่ผูใชระบุ
โดยทํ าการเรียกใชงานฟงกชัน  readdata  ซึง่เปนฟงกชนัที่เขียนขึ้นมาเองเชนกัน  ตัวอยางการทํ างานเชน  หากผูใชปอนขอมูล
ท่ีต ําแหนงนี้เปน  0   โปรแกรมจะทํ าการแสดงขอมูลเรคคอรดแรกท่ีบันทึกไวทางจอภาพ  เปนตน

การคนหาขอมูลในตัวอยางนี้จะเปนการคนหาโดยใชการเขาถึงโดยตรง (Direct Access)  โดยใชงานฟงกชัน  fseek
ซ่ึงไดอธิบายวธีิการใชงานในหัวขอกอนหนาน้ีแลว

6. อปุกรณมาตรฐานในการน ําเขาและแสดงผลขอมูล

ในขณะทีโ่ปรแกรมภาษาซีเร่ิมตนทํ างาน  จะมีแฟมขอมูล 3 แฟมเปดขึ้นโดยอัตโนมัติโดยระบบ  แฟมเหลานี้คือ  แฟม
ท่ีทํ าหนาท่ีนํ าเขาขอมูลมาตรฐาน (Standard Input) แฟมท่ีทํ าหนาที่แสดงขอมูลมาตรฐาน  (Standard Output) แฟมท่ีแสดง
ขอความการผิดพลาดของการทํ างานมาตรฐาน (Standard Error)  โดยมตีวัชีแ้ฟมขอมูลรองรับการทํ างานของแฟมท้ัง 3 ซึ่ง
ก ําหนดไวในแฟม stdio.h

แฟมเหลาน้ีจะติดตอกับอุปกรณมาตรฐานตาง ๆ โดยทั่วไปคือ  แฟมท่ีทํ าหนาที่น ําเขาขอมูลมาตรฐานจะเปนการรับ
ขอมลูจากแปนพิมพ  สวนแฟมท่ีทํ าหนาที่แสดงขอมูลมาตรฐานและแฟมที่แสดงขอความการผิดพลาดของการท ํางานมาตร
ฐานจะเปนการแสดงผลทางจอภาพ  การเรียกใชฟงกชันที่เกี่ยวของกับอุปกรณดังกลาวสามารถไมเขียนระบุแฟมมาตรฐาน
เหลานี้ก็ได โดยการเรียกใชฟงกชันท่ีทํ างานกับอุปกรณมาตรฐาน  หรือหากตองการระบุแฟมก็สามารถเรียกใชผานฟงกชันที่
เกีย่วของกบัฟงกชันท่ีทํ างานกับแฟมขอมูล  การท ํางานกับแฟมท่ีทํ าหนาที่น ําเขาขอมูลมาตรฐานสามารถระบุแทนดวย stdin
เชน

fscanf ( stdin, “%d”, &number );
จะมผีลการทํ างานเทากับค ําส่ังของฟงกชันมาตรฐาน

scanf ( “%d”, &number );
การใชค ําส่ังท่ีทํ างานกับแฟมท่ีทํ าหนาท่ีแสดงขอมูลมาตรฐานสามารถระบุแทนดวย stdout

fprintf ( stdout, “My first program\n” );
จะมผีลการทํ างานเทากับค ําส่ังของฟงกชันมาตรฐาน

printf ( “My first program” );
สวนการใชคํ าส่ังท่ีทํ างานกับแฟมท่ีทํ าหนาท่ีแสดงขอความการผิดพลาดของการทํ างานมาตรฐานสามารถระบุแทน

ดวย stderr เชน การบันทกึความผิดพลาดของการทํ างานดังนี้
if  ( ( fp = fopen ( argv[1], READONLY ) ) == NULL )
      fprintf ( stderr, “%s : cannot open %s\n”, argv[0], argv[1] );
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7. การรองรับความผิดพลาดจากการทํ างาน (Error Handling)

การทํ างานของโปรแกรมภาษาซีปกติจะเร่ิมตนทํ างานที่ฟงกชัน main ( ) ตัง้แตเร่ิมตน  จนกระทั่งถึงค ําสั่งสุดทาย  แต
หากตองการจบโปรแกรมที่จุดใดจุดหนึ่งกอนจบฟงกชัน main ( ) เชน จบโปรแกรมเมื่อเกิดขอผิดพลาดขึ้น  จะสามารถทํ าได
ดวยคํ าสั่ง

exit ( n );
โดยที่ n คอื เลขจ ํานวนเตม็ท่ีแสดงความผิดพลาด  ซึ่งสามารถเขาใจไดโดยโปรแกรมเมื่อผูเขียนโปรแกรมนั้นเปนผู

ระบุ  โดยท่ัวไปการทํ างานใด ๆ ในภาษาซีหากการทํ างานสํ าเร็จตามขั้นตอนมักจะแทน n ดวยคา 0  แตหากเปนความผิด
พลาดอ่ืนอาจแทนดวยคาใด ๆ ที่ไมใช 0  ซึ่งผูเขียนโปรแกรมสามารถก ําหนดเพื่อความเขาใจของตนเองได  เชน ใหมีคาเปน –1
หากสงอารกวิเมนท ในการใชโปรแกรมไมครบ  หรือใหคืนคา –2 หากไมสามารถเปดแฟมขอมูลที่ระบุได  หรืออาจจะใช
EXIT_FAILURE และ EXIT_SUCCESS ท่ีมกีารกํ าหนดในแฟม stdlib.h กไ็ด   แสดงดังตัวอยางที่ 8.6

ตวัอยางที ่8.6  แสดงการใชค ําสั่ง exit ( )

#include  <stdio.h>
#include   <stdlib.h>
typedef    int Character; /* character input */
#define    READONLY “r”
#define   WRITEONLY “w”
void   syserror ( int,  char  *,  char  * );
char  *programname;
int  main ( int  argc,  char  *argv[ ] ) {

FILE  *fpsource,  *fpdestination;
Character   c;
programname  =  argv[0];
if  ( argc != 3 )

syserr ( 1, “Usage : %s file1  file2\n”, programname );
else  if  ( ( fpsource = fopen ( argv[1], READONLY  ) ) == NULL )

syserr ( 2, “Cannot open %s\n”, argv[1] );
else  if  ( ( fpdestination = fopen ( argv[2], WRITEONLY ) ) == NULL )

syserr ( 3, “Cannot open %s\n”, argv[2] );
else {

while ( ( c = fgetc ( fpsource ) ) != EOF ) /* loop until done */
if ( fputc ( c, fpdestination ) == EOF )

syserr ( 4, “Error in writing to %s\n”, argv[2] );
if ( !feof ( fpsource) ) /* all done? */

syserr ( 5, “Error in reading %s\n”, argv[1] );
exit ( EXIT_SUCCESS );
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}
}
void  syserr ( int errcode, char *message, char *argument ) {

fprintf ( stderr, “%s [%2d] : “, programname, errcode );
fprintf ( stderr, message, argument );
exit ( EXIT_FAILURE );

}

การทํ างานของโปรแกรมตัวอยางจะมีฟงกชันเพื่อแสดงความผิดพลาดที่เกิดขึ้นคือ syserr ( ) เปนฟงกชันที่รองรับการ
ทํ างานผิดพลาดใด ๆ ที่เกิดขึ้น  การรองรับความผิดพลาดของโปรแกรมจะชวยใหโปรแกรมเมอรสามารถตรวจหาความผิด
พลาดจากการทํ างานของโปรแกรมไดงายย่ิงข้ึน  ซึ่งเปนสิ่งที่สมควรจะทํ า   จากโปรแกรมตัวอยางเปนการอานขอมูลจากแฟม
ตนฉบบัและเขียนลงยังแฟมขอมูลปลายทาง  มีการตรวจความผิดพลาดทั้งหมด 5 จุดคือ  การสงอารกวิเมนท ในการเรียกใช
โปรแกรมไมครบ  การที่ไมสามารถเปดแฟมตนฉบับ  การที่ไมสามารถเปดแฟมปลายทาง  การที่มีความผิดพลาดในการเขียน
ขอมลูลงยงัแฟมปลายทาง  และการท่ีมีความผิดพลาดในการอานแฟมตนฉบับ

8. ตวัอยางเพิ่มเติม

ตวัอยางเพ่ิมเตมิเกี่ยวกับการใชแฟมขอมูล  แสดงดังตัวอยางที่ 8.7 ถึง 8.12

ตวัอยางที ่8.7  หากก ําหนดใหขอมูลในแฟมขอมูล a1.data เปนขอมูลตัวเลขจ ํานวนเต็มดังตัวอยาง
1
2
3
4
5

ใหเขียนโปรแกรมเพ่ือหาผลรวมของขอมูลจากแฟมขอมูล a1.data
#include <stdio.h>
int main() {
   FILE  *fileptr;
   int  data, sum=0;
   if ((fileptr = fopen("a1.data", "r"))==NULL) {
      printf("\nCan not open a1.dat");
      exit(-1);
   }
   fscanf(fileptr, "%d", &data);
   while (!feof(fileptr)) {
      sum += data;
      fscanf(fileptr, "%d", &data);
   }
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   fclose(fileptr);
   printf("\nSum = [%d]\n\n", sum);
   return(0);
}

ตวัอยางที ่8.8  หากก ําหนดใหขอมูลในแฟมขอมูล a2.data เปนขอมูลตัวเลขจ ํานวนเต็มดังตัวอยาง
1      2   3   4    5
6      7   8   9   10
11  12  13  14  15

ใหเขียนโปรแกรมเพ่ือหาผลรวมของขอมูลจากแฟมขอมูล a2.data

#include <stdio.h>
int main( ) {
   FILE  *fptr;
   int   data, sum=0;
   if ((fptr=fopen("a2.data", "r"))==NULL) {
      printf("\nCan not open a2.data");
      exit(-1);
   }
   fscanf(fptr, "%d", &data);
   while (!feof(fptr)) {
      sum += data;
      fscanf(fptr, "%d", &data);
   }
   fclose(fptr);
   printf("\nSum [%d]", sum);
   return(0);
}

ตวัอยางที ่8.9  หากก ําหนดใหขอมูลในแฟมขอมูล a2.data เปนขอมูลตัวเลขจ ํานวนเต็มดังตัวอยาง
1      2   3   4    5
6      7   8   9   10
11  12  13  14  15

ใหเขียนโปรแกรมเพื่ออานขอมูลจากแฟมขอมูล a2.data มาเก็บในอาเรย 2 มิต ิ และใหเขียนขอมูลเดิมตอทายไฟล
a2.data

#include <stdio.h>

#define ROW  3
#define COL  5
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void readData(int [][COL]);
void printData(int [][COL]);
void writeData(int [][COL]);

int main( ) {
   int data[ROW][COL];
   readData(data);
   printData(data);
   writeData(data);
   return(0);
}
void writeData(int dat[][COL]) {
   FILE *optr;
   int i, j;
   if ((optr=fopen("a2.data", "a+"))==NULL) {
      printf("\nCan not open a2.data for write");
      exit(-2);
   }
   fprintf(optr, "\nNew Data");
   for (i=0; i<ROW; i++) {
     fprintf(optr, "\n");
     for (j=0; j<COL; j++) {
        fprintf(optr, "%d ", dat[i][j]);
     }
   }
   fclose(optr);
}
void readData(int dat[][COL]) {
   FILE *fptr;
   int  i,j;
   if ((fptr=fopen("a2.data", "r"))==NULL) {
      printf("\nCan not open a2.data for read");
      exit(-1);
   }
   for (i=0; i<ROW; i++)
      for (j=0; j<COL; j++) {
         fscanf(fptr, "%d", &dat[i][j]);
      }
   fclose(fptr);
}
void printData(int data[][COL]) {
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   int i, j;
   for (i=0; i<ROW; i++) {
      for (j=0; j<COL; j++) {
         printf("%5d%3s", data[i][j], " ");
      }
      printf("\n");
   }
}

ตวัอยางที ่8.10  โปรแกรมเพื่ออานขอมูลจากแฟม a3.data ซึง่เกบ็ขอมูลชื่อและอาย ุ ดังตัวอยาง
Kid    10
Somchai  15
Saijai  14
Ploy  12

เขยีนโปรแกรมเพ่ืออานขอมูลและแสดงผลขอมูลดังกลาว  และใหบันทึกขอมูลท่ีไดตอทายไฟลเดิม

#include <stdio.h>
#define MAX   10
typedef struct {
   char name[15];
   int  age;
} Friend;
void readFriend(Friend pFriend[]) {
   FILE *fptr;
   char name[15];
   int  age, count=0;

   if ((fptr=fopen("a3.data","r"))==NULL) {
      printf("\nCan not open a3.data for read");
      exit(-1);
   }
   fscanf(fptr,"%s %d", name, &age);
   while (!feof(fptr) && count < MAX) {
      strcpy(pFriend[count].name, name);
      pFriend[count].age = age;
      fscanf(fptr, "%s %d", name, &age);
      count++;
   }
   fclose(fptr);
}
/* แสดงขอมูลในอาเรยท้ังหมดบนจอภาพ */
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void printFriend1(Friend pFriend[]) {
   int i;
   printf("\n\nPrint Friend 1");
   for (i=0; i<MAX; i++) {
      printf("\nName [%s], age [%d]", pFriend[i].name, pFriend[i].age);
   }
}
/* แสดงเฉพาะสมาชิกของอาเรยที่มีขอมูลอยูบนจอภาพ */
void printFriend2(Friend pFriend[]) {
   int i=0;
   printf("\n\nPrint Friend 2");
   while (i<MAX && pFriend[i].name[0] != '\0') {
      printf("\nName [%s], age [%d]", pFriend[i].name, pFriend[i].age);
      i++;
   }
}
void writeFriend(Friend pFriend[]) {
   FILE  *optr;
   int i=0;
   if ((optr=fopen("a3.data","a+"))==NULL) {
      printf("\nCan not open a3.data for write");
      exit(-2);
   }
   fprintf(optr, "\nMy new data");
   while (i<MAX && pFriend[i].name[0] != '\0') {
      fprintf(optr, "\n%-20s  %4d", pFriend[i].name, pFriend[i].age);
      i++;
   }
   fclose(optr);
}
int main( ) {
   Friend friend[MAX];
   memset(friend, '\0', sizeof(Friend)*MAX);   /* ก ําหนดคาเริ่มตนใหกับขอมูลในอาเรยทั้งหมด */
   readFriend(friend);
   printFriend1(friend);
   printFriend2(friend);
   printf("\n\n");
   writeFriend(friend);
   return(0);
}
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ตวัอยางที ่ 8.11  ก ําหนดใหอานขอมูลรหัสนักศึกษาและคะแนนสอบของนักศึกษาโดยน ํามาเก็บในตัวแปรโครงสราง
และใหบันทึกขอมูลดังกลาวลงในแฟมขอมูล a4.data โดยใชคํ าสั่ง fwrite( )

#include <stdio.h>
typedef struct {
   char  id[8];
   float score;
} Score;
int main() {
   Score  std;
   int    repeat;
   FILE   *fptr;   /* Output file */
   if ((fptr=fopen("a4.data", "w"))==NULL) { /* Open file */
      printf("\nCan not open a4.data for write");
      exit(-1);
   }
   do {
      //Read data from user
      printf("\nEnter id : ");
      scanf("%s", std.id);
      printf("\nEnter score : ");
      scanf("%f", &std.score);
      if (fwrite(&std, sizeof(Score), 1, fptr) != 1) { /* Write data */
         printf("\nError writing data");
         exit(-3);
      }
      printf("\nRepeat (1-Yes/0-No)? "); /* Confirm repeat ?  */
      scanf("%d", &repeat);
   } while (repeat);
   fclose(fptr); /* Close file */
   return(0);
}

ตวัอยางที ่8.12  ใหอานขอมูลจากไฟล a4.data และแสดงผลบนจอภาพ

#include <stdio.h>
typedef struct {
   char  id[8];
   float score;
} Score;
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int main() {
   Score  std;
   int    repeat;
   FILE   *fptr;   /* Output file*/
   if ((fptr=fopen("a4.data", "r"))==NULL) { /* Open file */
      printf("\nCan not open a4.data for read");
      exit(-1);
   }
   while (fread(&std, sizeof(Score), 1, fptr)) /* Read data */
            printf("\nID [%s], score : %.2f", std.id, std.score); /* Display data */
   fclose(fptr); /* Close file */
   return(0);
}



204

แบบฝกหัดบทที่ 8

1. เขยีนโปรแกรมเพ่ือทํ าการรับคาสตริงจากแปนพิมพ  เพ่ือทํ าการบันทึกขอมูลลงแฟมขอมูลชื่อ  Exam10.dat  โดยก ําหนด
ใหสตริงทีรั่บมีความยาวไมเกิน  100  ตัวอักษร  โดยใชฟงกชัน fputc( )

2. เขียนโปรแกรมเพ่ือทํ าการคัดลอกแฟมขอมูล  Exam10.dat  ในขอ 1.  ไปจัดเก็บในแฟมขอมูลใหมชื่อวา  Test1.dat
3. เขียนโปรแกรมเพ่ือทํ าการคัดลอกขอมูลจากแฟมขอมูล  Test1.dat  และ  Exam10.dat  ไปเก็บไวในแฟมขอมูลใหมชื่อวา

Test3.dat   โดยมเีงือ่นไขในการคัดลอกแฟมขอมูลดังนี้   ทํ าการอานขอมูลทีละ 1 อักขระจากแฟมขอมูล  Test1.dat  จาก
น้ันบันทึกลงในแฟมขอมูล  Test3.dat      จากน้ันทํ าการอานขอมูลอีก 1 อักขระจากแฟมขอมูล  Exam10.dat    ทํ าการ
บันทึกลงในแฟมขอมูล  Test3.dat  ทํ าการอานขอมลูสลับไปมาระหวางแฟมขอมลู  Test1.dat  และ  Exam10.dat  เพ่ือ
บันทึกลงในแฟมขอมูล  Test3.dat   หากขอมลูท่ีอานในแฟมขอมูลใดแฟมขอมูลหนึ่งหมดกอน  ใหทํ าการอานขอมูลใน
แฟมขอมูลท่ีเหลือเพ่ือทํ าการบันทึกขอมูลตอไปจนหมดแฟมขอมูล

4. ใหสรางเท็กซไฟล  เก็บขอมูลของเมตริกซ 2 เมตริกซ  ซึ่งมีขนาด 3x3  อานขอมูลจากแฟมดังกลาวนํ ามาเก็บในอาเรย 2
มติ ิ จํ านวน 2 อาเรยแลวหาผลบวกของอาเรยทั้งสอง   ใหแสดงผลและบันทึกผลลัพธท่ีไดในลักษณะเท็กซไฟล

5. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลสังกัดและคะแนนสอบของนักศึกษาจํ านวน N คน  และบันทึกขอมูลไวในแฟม student1.dat
ใหใชค ําสั่ง fprintf( ) ในการบันทึกขอมูล  โดยก ําหนดใหขอมูลสังกัดใชเลขรหัส 1 แทนนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร  และ
เลขรหัสอ่ืน ๆ แทนนักศึกษาคณะอ่ืน  และคะแนนสอบของนักศึกษามีคาอยูในชวง 0 ถึง 100 คะแนน

6. เขยีนโปรแกรมเพ่ือค ํานวณเฉลี่ยของคะแนนสอบของนักศึกษา  แยกตามประเภทของนักศึกษา คือ  นักศึกษาสังกัดคณะ
วทิยาศาสตร  และนักศึกษาอื่น ๆ  โดยอานขอมูลจากแฟม student2.dat ในขอ 5  ใหอานขอมูลสังกัดของนักศึกษาและ
คะแนนสอบไวในอาเรยของโครงสรางใหเรียบรอยกอน  แลวจึงหาคะแนนเฉล่ียของนักศึกษาสังกัดคณะวิทยาศาสตร  และ
นกัศกึษาสังกัดคณะอื่น

7. เขยีนโปรแกรมเพื่อรับขอมูลนักศึกษาจํ านวน N คน  โดยเก็บรายละเอียดขอมูล  รหัสนักศึกษา  คณะที่สังกัด  และช้ันป
โดยบันทึกขอมูลในแฟม student2.dat  โดยใชค ําสั่ง fwrite( )

8. เขยีนโปรแกรมเพือ่สรางตารางแจกแจงความถี่ของจํ านวนนักศึกษาโดยแยกตามคณะและชั้นปที่นักศึกษาสังกัด  โดยอาน
ขอมูลจากแฟม student2.dat ในขอ 7   โปรแกรมจะสรางตารางแจกแจงความถี่ดังตัวอยาง

First Year Second Year Third Year Fourth Year >4 Total
Faculty 1 1500 1200 1150 1100 20 4970
Faculty 2 3500 3300 3200 3100 100 12200
...
Total ... ... ... ... ... ...
ใหแสดงตารางแจกแจงความถี่บนจอภาพและเก็บลงแฟมขอมูลใหมในลักษณะของเท็กซไฟลโดยใชคํ าสั่ง fprintf( )

9. เขียนโปรแกรมเพ่ืออานขอมูลจากแฟม student2.dat ในขอ 7  ใหอานขอมูลเฉพาะนักศึกษาในลํ าดบัท่ี 5, 10, 15, ... ขึ้น
มาแสดงบนจอภาพทั้งหมดจนกวาจะหมดแฟมขอมูล  โดยใชค ําสั่ง fseek ชวยในการระบุต ําแหนงของขอมูลที่ตองการ
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	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 4.6  áÊ´§á¿¤·ÍàÃÕÂÅ¿Ñ§¡ìªÑ¹  ã¹ÅÑ¡É³Ð¢Í§¿Ñ§¡ìªÑ¹àÃÕÂ¡µÑÇàÍ§
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 4.7  áÊ´§á¿¤·ÍàÃÕÂÅ¿Ñ§¡ìªÑ¹  ã¹ÅÑ¡É³Ð¢Í§¿Ñ§¡ìªÑ¹»¡µÔ
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 4.9  ãËéà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ó¹Ç¹ªÑèÇâÁ§  ¹Ò·Õ  áÅÐÇÔ¹Ò·Õ¨Ò¡¼Ùéãªé  áÅÐãËé¤Ó¹Ç³ÇèÒàÇÅÒ·Ñé§ËÁ´·ÕèÃÑºà¢éÒÁÒ¹Ñé¹à»ç¹¡ÕèÇÔ¹Ò·Õ  â´ÂãËéà¢ÕÂ¹ÊèÇ¹¢Í§¡ÒÃ¤Ó¹Ç³ÇÔ¹Ò·Õà»ç¹¿Ñ§¡ìªÑ¹
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 4.10  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍáÊ´§ÃÙ»¡ÃÍºÊÕèàËÅÕèÂÁâ´Âãªéà¤Ã×èÍ§ËÁÒÂ *   ãËé¼ÙéãªéÃÐºØ¤ÇÒÁ¡ÇéÒ§áÅÐ¤ÇÒÁÊÙ§¢Í§ÃÙ»ÊÕèàËÅÕèÂÁ·ÕèµéÍ§¡ÒÃ
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 4.11  ãËéà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ó¹Ç¹àµçÁ 2 ¨Ó¹Ç¹¨Ò¡¼Ùéãªé  â´Â·Õè¢éÍÁÙÅ¹Ñé¹µéÍ§ÁÒ¡¡ÇèÒ 20 áÅÐ¹éÍÂ¡ÇèÒ 60   áÅÐËÒ¼Å¤Ù³¢Í§¢éÍÁÙÅ·Ñé§ 2
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 4.12  ãËéÃÑº¢éÍÁÙÅàÅ¢¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§¨Ò¡¼Ùéãªé  áÅÐá»Å§¤èÒà»ç¹àÅ¢¨Ó¹Ç¹àµçÁ  â´ÂãËéÁÕ¡ÒÃ»Ñ´àÈÉ  ËÒ¡àÈÉÁÕ¤èÒÁÒ¡¡ÇèÒ .50 ãËé»Ñ´àÈÉ¢Öé¹  áµè¶éÒ¹éÍÂ¡ÇèÒãËé»Ñ´àÈÉÅ§
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	chap5.pdf
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.1  â»Ãá¡ÃÁ¡ÒÃÊÅÑº¤èÒµÑÇá»Ã 2 µÑÇâ´Â¼èÒ¹¿Ñ§¡ìªÑ¹  ¨ÐáÊ´§¡ÒÃÃÑº¾ÒÃÒÁÔàµÍÃìà»ç¹µÑÇá»Ãª¹Ô´¾ÍÂ¹ìàµÍÃì
	
	
	
	
	ÇÔà¤ÃÒÐËì




	ÃÙ»·Õè 5.4  áÊ´§¤ÇÒÁÊÑÁ¾Ñ¹¸ì¢Í§¡ÒÃÊè§ÍÒÃì¡ÔÇàÁ¹·ìáºº¾ÍÂàµÍÃì¡Ñº¿Ñ§¡ìªÑ¹

	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.2  â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§ 1 ¨Ó¹Ç¹¨Ò¡¼Ùéãªé   â´Âà»ÃÕÂºà·ÕÂºÇÔ¸Õ¡ÒÃà¢ÕÂ¹¿Ñ§¡ìªÑ¹·ÕèÊè§¤èÒ¡ÅÑºáºº  By value  áÅÐ¡ÒÃÊè§¤èÒ¡ÅÑºâ´ÂãªéÍÒÃì¡ÔÇàÁ¹·ìáºº¾ÍÂ¹ìàµÍÃì
	
	
	
	
	ÇÔà¤ÃÒÐËì
	¡ÒÃÊè§¤èÒ¡ÅÑºâ´ÂãªéÍÒÃì¡ÔÇàÁ¹·ìáºº¾ÍÂ¹ìàµÍÃì






	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.3  â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍËÒ¼ÅºÇ¡¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§ 2 ¨Ó¹Ç¹   â´Âà»ÃÕÂºà·ÕÂºÇÔ¸Õ¡ÒÃà¢ÕÂ¹¿Ñ§¡ìªÑ¹·ÕèÊè§¤èÒ¡ÅÑºáºº  By value  áÅÐ¡ÒÃÊè§¤èÒ¡ÅÑºâ´ÂãªéÍÒÃì¡ÔÇàÁ¹·ìáºº¾ÍÂ¹ìàµÍÃì
	
	
	
	
	ÇÔà¤ÃÒÐËì
	
	¡ÒÃÊè§¤èÒ¡ÅÑºâ´ÂãªéÍÒÃì¡ÔÇàÁ¹·ìáºº¾ÍÂ¹ìàµÍÃì







	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.4  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§ 3 ¨Ó¹Ç¹¨Ò¡¼ÙéãªéáÅÐËÒ¤èÒà©ÅÕèÂ¢Í§¤èÒ·ÕèÃÑºà¢éÒÁÒ·Ñé§ËÁ´   â´Âà¢ÕÂ¹ã¹ÅÑ¡É³Ð¡ÒÃÊè§ÍÒÃì¡ÔÇàÁ¹·ìáºº¾ÍÂ¹ìàµÍÃì
	
	
	
	
	ÇÔà¤ÃÒÐËì
	ÇÔà¤ÃÒÐËì (µèÍ)





	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.5  â¨·Âìà´ÕÂÇ¡ÑºµÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.4  ¤×Í  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§ 3 ¨Ó¹Ç¹¨Ò¡¼ÙéãªéáÅÐËÒ¤èÒà©ÅÕèÂ¢Í§¤èÒ·ÕèÃÑºà¢éÒÁÒ·Ñé§ËÁ´   â´Âà¢ÕÂ¹ã¹ÅÑ¡É³Ð¾ÍÂ¹ìàµÍÃì  áµèà¢ÕÂ¹ã¹ÍÕ¡ÅÑ¡É³ÐË¹Öè§
	
	
	
	
	ÇÔà¤ÃÒÐËì





	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.6  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍ¤Ó¹Ç³¾×é¹·Õè¢Í§ÊÕèàËÅÕèÂÁÃÙ»Ë¹Öè§  â´ÂÃÑº¢éÍÁÙÅ¤ÇÒÁ¡ÇéÒ§áÅÐ¤ÇÒÁÂÒÇ¢Í§ÃÙ»ÊÕèàËÅÕèÂÁ¨Ò¡¼Ùéãªé  ¡ÓË¹´ãËéãªé¿Ñ§¡ìªÑ¹à¾×èÍ¤Ó¹Ç³¾×é¹·Õè¢Í§ÃÙ»ÊÕèàËÅÕèÂÁ´Ñ§â»Ãâµä·»ì
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 5.7  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§ 3 ¨Ó¹Ç¹¨Ò¡¼ÙéãªéáÅÐËÒ¤èÒà©ÅÕèÂ¢Í§¤èÒ·ÕèÃÑºà¢éÒÁÒ·Ñé§ËÁ´   ãËéËÒÇèÒÁÕàÅ¢¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§·ÕèÃÑºà¢éÒÁÒ¹Ñé¹ÁÕ¤èÒ¹éÍÂ¡ÇèÒ¤èÒà©ÅÕèÂ¡Õè¨Ó¹Ç¹
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	ËÁÒ
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.3  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§ 3 ¨Ó¹Ç¹¨Ò¡¼ÙéãªéáÅÐËÒ¤èÒà©ÅÕèÂ¢Í§¤èÒ·ÕèÃÑºà¢éÒÁÒ·Ñé§ËÁ´   ãËéËÒÇèÒÁÕàÅ¢¨Ó¹Ç¹¨ÃÔ§·ÕèÃÑºà¢éÒÁÒ¹Ñé¹ÁÕ¤èÒ¹éÍÂ¡ÇèÒ¤èÒà©ÅÕèÂ¡Õè¨Ó¹Ç¹  â´ÂãªéµÑÇá»ÃªØ´ã¹¡ÒÃà¡çº¢éÍÁÙÅ
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.5  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅ¤Ðá¹¹ÊÍº¢Í§¹Ñ¡àÃÕÂ¹ËéÍ§Ë¹Öè§«Öè§ÁÕäÁèà¡Ô¹ 100 ¤¹  ËÒ¡ÁÕ¡ÒÃ»éÍ¹¢éÍÁÙÅ¤Ðá¹¹ –999 áÊ´§ÇèÒÊÔé¹ÊØ´¡ÒÃ»éÍ¹¢éÍÁÙÅ  ãËéËÒÇèÒ¤Ðá¹¹à©ÅÕèÂ¢Í§¡ÒÃÊÍº¤ÃÑé§¹Ñé¹à»ç¹à·èÒã´  áÅÐ¤Ðá¹¹·ÕèÊÙ§·ÕèÊØ´áÅÐµèÓ·ÕèÊØ´à»ç¹à·èÒã´
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.6  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍÁÙÅÍÒÂØáÅÐ¤ÇÒÁÊÙ§¢Í§¹Ñ¡àÃÕÂ¹ËéÍ§Ë¹Öè§«Öè§ÁÕ¹Ñ¡àÃÕÂ¹ 30 ¤¹   ãËéËÒ¤ÇÒÁÊÙ§à©ÅÕèÂ¢Í§¹Ñ¡àÃÕÂ¹ã¹ËéÍ§¹Ñé¹  áÅÐáÊ´§ÃÒÂÅÐàÍÕÂ´ÍÒÂØáÅÐ¤ÇÒÁÊÙ§¢Í§¹Ñ¡àÃÕÂ¹·ÕèÊÙ§¡ÇèÒ¤ÇÒÁÊÙ§à©ÅÕèÂ  áÅÐËÒÇèÒÍÒÂØà©ÅÕèÂ¢Í§¹Ñ¡àÃÕÂ¹·ÕèÊÙ§¡ÇèÒ¤ÇÒÁÊÙ§
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.7  à¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍ¤Ó¹Ç³»ÃÔÁÒµÃ¹éÓÁÑ¹·ÕèÅÙ¡¤éÒ¨Ðä´éÃÑºàÁ×èÍàµÔÁ¹éÓÁÑ¹·ÕèÊ¶Ò¹ÕºÃÔ¡ÒÃ  ¹éÓÁÑ¹áËè§Ë¹Öè§  â´ÂÁÕ»ÃÐàÀ·¹éÓÁÑ¹ÍÂÙè 3 »ÃÐàÀ·áÅÐà¡çºÃÒ¤ÒÍÂÙèã¹µÑÇá»ÃªØ´´Ñ§¹Õé
	ÃÙ»·Õè 6.3  áÊ´§¡ÒÃÍéÒ§¶Ö§µÓáË¹è§ã¹µÑÇá»ÃªØ´¼èÒ¹¾ÍÂ¹ìàµÍÃì
	ÃÙ»·Õè 6.4  áÊ´§áºº¨ÓÅÍ§¡ÒÃà¡çº¢éÍÁÙÅ»ÃÐàÀ·ÊµÃÔ§ã¹Ë¹èÇÂ¤ÇÒÁ¨Ó

	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.11  ¿Ñ§¡ìªÑ¹ strcpy ( ) à¢ÕÂ¹ã¹ÅÑ¡É³Ð¾ÍÂ¹ìàµÍÃì
	
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.14  ãËéà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¢éÍ¤ÇÒÁË¹Öè§¨Ò¡¼Ùéãªé   ãËéµÃÇ¨ÊÍºÇèÒ¢éÍ¤ÇÒÁ´Ñ§¡ÅèÒÇÁÕµÑÇÍÑ¡ÉÃ·Õèà»ç¹ÊÃÐ A  E  I  O  U ÍÂÙè·Ñé§ËÁ´¡ÕèµÑÇÍÑ¡ÉÃ
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.16  â»Ãá¡ÃÁµÑÇÍÂèÒ§¡ÒÃãªé§Ò¹¿Ñ§¡ìªÑ¹ÊµÃÔ§µèÒ§ æ ·Õè¾ººèÍÂ

	ÃÙ»·Õè 6.8  áÊ´§áºº¨ÓÅÍ§¢Í§µÑÇá»ÃªØ´ 2 ÁÔµÔ
	ÃÙ»·Õè 6.9  áÊ´§µÑÇÍÂèÒ§¡ÒÃ¨Ñ´à¡çº¢éÍÁÙÅµÑÇá»ÃªØ´ 2 ÁÔµÔã¹Ë¹èÇÂ¤ÇÒÁ¨Ó
	
	
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 6.17  â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÊÃéÒ§¢éÍÁÙÅà¢éÒä»à¡çºÂÑ§µÑÇá»ÃªØ´ 2 ÁÔµÔ·ÕèÁÕ¢¹Ò´á¶ÇáÅÐ¤ÍÅÑÁ¹ìà·èÒ¡Ñ¹  áÅÐãËé¾ÔÁ¾ì¤èÒ´Ñ§¡ÅèÒÇ   «Öè§ÁÕÅÑ¡É³Ð´Ñ§ÃÙ»

	ÃÐ´Ñº 1


	ÃÙ»·Õè 6.12  áÊ´§áºº¨ÓÅÍ§¢Í§ argv ã¹¡ÒÃàÃÕÂ¡ãªéâ»Ãá¡ÃÁ echo
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	ÃÙ»·Õè 7.1  áÊ´§¨Ø´º¹á¡¹â¤ÍÍ´Ôà¹µ
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	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 7.1  â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍÃÑº¤èÒ¨Ø´º¹á¡¹â¤ÍÍ´Ôà¹µ¢Í§ÃÙ»ÊÕèàËÅÕèÂÁ  áÅÐ·Ó¡ÒÃ¤Ó¹Ç³ËÒ¾×é¹·Õè¢Í§ÃÙ»ÊÕèàËÅÕèÂÁ¹Ñé¹
	
	¡ÒÃãªé¢éÍÁÙÅáººâ¤Ã§ÊÃéÒ§¡Ñº¿Ñ§¡ìªÑ¹


	µÑÇÍÂèÒ§·Õè 7.4 â»Ãá¡ÃÁµÑÇÍÂèÒ§¢Í§¡ÒÃãªé¿Ñ§¡ìªÑ¹ã¹ÅÑ¡É³ÐµèÒ§ æ  «Öè§à¡ÕèÂÇ¢éÍ§¡Ñº¨Ø´º¹á¡¹â¤ÍÍ´Ôà¹µ
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	¿Ñ§¡ìªÑ¹·ÕèãªéÊÓËÃÑº¡ÒÃ»ÃÐÁÇÅ¼Åá¿éÁ¢éÍÁÙÅ
	¡ÒÃºÑ¹·Ö¡¢éÍÁÙÅÅ§á¿éÁ¢éÍÁÙÅ
	ã¹¡ÒÃºÑ¹·Ö¡¢éÍÁÙÅÅ§ã¹á¿éÁ¢éÍÁÙÅ¹Ñé¹  ÊÔè§·Õè¼Ùéà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁ¨Óà»ç¹µéÍ§¾Ô¨ÒÃ³Ò¤×ÍÃÙ»áºº¢Í§¡ÒÃà»Ô´á¿éÁ¢éÍÁÙÅ  «Öè§¶éÒËÒ¡ÃÐºØÃÙ»áºº¢Í§¡ÒÃà»Ô´á¿éÁ·ÕèäÁè¶Ù¡ÇÔ¸Õ  ¨ÐÊè§¼Å·ÓãËé¡ÒÃ·Ó§Ò¹¼Ô´ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤ì  àªè¹ ËÒ¡µéÍ§¡ÒÃÊÃéÒ§á¿éÁ¢éÍÁÙÅãËÁè   ãËéÃÐºØÃÙ»áºº¡ÒÃà»Ô´á¿éÁ
	µÑÇÍÂèÒ§·Õè  8.1  ¡ÒÃÃÑº¢éÍÁÙÅ¨Ò¡á¼§á»é¹ÍÑ¡¢ÃÐ (keyboard) áÅÐºÑ¹·Ö¡Å§á¿éÁ¢éÍÁÙÅ
	¡ÒÃÍèÒ¹¢éÍÁÙÅ¨Ò¡á¿éÁ¢éÍÁÙÅ

	ã¹¡ÒÃÍèÒ¹¢éÍÁÙÅÅ§ã¹á¿éÁ¢éÍÁÙÅ¹Ñé¹      ÊÔè§·Õè¼Ùéà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁµéÍ§¾Ô¨ÒÃ³Òàªè¹à´ÕÂÇ¡Ñº¡ÒÃºÑ¹·Ö¡¢éÍÁÙÅÅ§ã¹á¿éÁ¢éÍÁÙÅ¤×ÍÃÙ»áºº¢Í§¡ÒÃà»Ô´á¿éÁ¢éÍÁÙÅ  ¶éÒËÒ¡¡ÒÃ»ÃÐÁÇÅ¼Å¢éÍÁÙÅ¹Ñé¹µéÍ§¡ÒÃÍèÒ¹¢éÍÁÙÅ¢Öé¹ÁÒáÊ´§¼Åà¾ÕÂ§ÍÂèÒ§à´ÕÂÇ  ÃÙ»áºº¡ÒÃà»Ô´á¿éÁ¢éÍÁÙÅ·ÕèÃÐºØ¤ÇÃà»ç¹
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